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Bl ítulos que han piis historia a un 
precio rompedor. SEGA CLASSIC po- 
ne al alcance de чо, la colección 
más divertida del planeta. Una noticia 
bomba para los coleccionistas y gente 
de buen jugar. Una serie especial que 
va a llenar tu pantalla de las aventuras 
más increíbles a unos precios irrepe- 
tibles. En SEGA hemos vuelto a conse- 
guirlo. Pregunta en tu tienda por esto: 
títulos... y no los dejes escapar, date 
prisa que vuelan. 

Si no encuentras este producto en tu tienda, 
llama al teléfono 91-569.91.07 y te informare- 
mos como conseguirlo. 
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Mega Drive 32X es toda 
una realidad. Todos 
conocemos las 
tremendas cualidades 
de-este nuevo soporte 
lúdico. Sin embargo, y 
por.muy buena que sea 
una máquina, nunca 
será nada si los juegos 
compatibles con ella no 
guardan unas cotas de 
calidad sobresalientes. 
Este es el caso de 
DOOM, un programa 
que por sí solo justifica 
la creación de una 
consola. Su impecable 
desarrollo revolucionó 
el mundo del PC, y 
ahora los 32 bits de 
Sega están dispuestos 
a hacer lo propio dentro 


del entorno de las consolas. Este mes SUPER 
JUEGOS os ofrece una preview exclusiva del 
programa al cien por cien de su realización. 


"Este último lanzamiento de 
Sega es una conversión del 
clásico de PC para Mega 

Drive 32X. Id Software 
nos ofrece ип programa еп 


el que se mezclan recursos 

técnicos con las imágenes ` 
| más truculentas. que 

hayamos visto jamás. 


® SUPERJUEGOS 


С) ORMANA 


"Square Soft apadrina el- 


primer juego de rol de 16 ` 
megas que llega a nuestro 
país. Si añorabas otro 
juego que:siguiera las : 


pautas del fenomenal 
ZELDA, по cabe duda que | 
con este programa saciarás || 
todo tu hambre de rol. ; 


2 > 
La tugabiliddd 
Un cartucho 
de la diversiór 
gadores compitie 


FIGHTER: 
adelanto 
próximo 


ЭЧ BURN 
El CDi demuestra 
poderío co 


timo CES de С 
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De nuevo Kc on lo que 
sin duda se mejor jue- 
go del año para i y dificul- 
tad de la buena е la saga. 


ino el gé- 
iondiente 


versión para el ай 


"Ж О 


El gran Michae 
tura que соті la 
loncesto más espe 


УА 
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La nueva producción de Zyrinx, creadores del 
gran SUBTERRANIA, combina dos géneros ex- 
plosivos: un shoot em-up a bordo de un heli- 
cóptero e incursiones en bases enemigas a pie. 

Posiblemente una de las sorpresas del айо. 


"RED ZONE 


Є © STREET RACER 

Ubi Soft demuestra una vez más lo increíble- 
mente divertidos que pueden llegar a ser los 
cartuchos con modalidad multiplayer. Todo un 
SUPER MARIO KART pero con muchas más op- 
ciones y hasta cuatro conductores simultáne- 
os. Una bomba que explotará en cuanto lo co- 
nectes a tu Super Nintendo. 


Lion KING 
El último éxito de la: 
compañía Disney llega al 

| mundo dê los videojuegos 
con um cartucho de 24 
megas. Toda la magia Y la 


fantasía de la compañía 
norteamericana en las 
versiones para Super 


| 


E RSHWORMJIM 


| Esta nueva creación de `` 
David Perry inaugura su ` 
travesía. en el grupo Shiny 


Entertainment. Con 24 
megas de pura jugabilidad, 
aspira a revivir el éxito 


"conseguido por este 
| programador durante su 


etapa en Virgin: ` 


AD DOG 
Mc CREE: 


ES una conversión 
magnífica de la célebre 


recreativa de American 


j| Laser Games. Tras las 
versiones de PC, Mega CD | 
y 3DO, la entrega para CDi 
'supone un salto cualitativo 


por su enorme jugabilidad 
y calidad dei imagen: 


Monster max 


Esel mejor juego para 


Game Boy de todos los 


|| tiempos. Esta afirmación, 
| nada gratuita, constituye 


todo un aval para que 


“disfrutéis plenamente con 
"las prestaciones de esta 
| pequefia joya de la 


Nintendo y Mega Drive. 


ООмвл LIVE 95 

Baloncesto de mucho más de dos metros de 
altura para los 16 bits de Super Nintendo y Me- 
ga Drive. Electronic Arts se supera a sí mismo 
con su mejor basquet de toda la historia. 

e DRAGON 

Bruce Lee, el maestro de la lucha oriental, vi- 
sita nuestras páginas repartiendo mamporros a 
troche y moche sin que Mega Drive y Super 
Nintendo puedan evitarlo. Menos mal. 


FJ £. TINY ТООМ: 

/ OACME ALL STARS 

Imaginad un gran programa de baloncesto 
protagonizado por las estrellas de la televisión 
más encantadoras. Como resultado tenemos 
un juego genial especialmente dedicado para 
los pequeños de la casa. 


эл JeaiLoR MOON 

Guerrero Luna y el resto de los personajes de 
la popular serie de animación japonesa cobran 
vida en un frenético beat em-up por obra y gra- 
cia de Bandai. La fiebre de los mangas conti- 
nüa en Super Nintendo. 


О A PIRATES OF 

Y ЫЈ DARK WATER 
Al contrario que en la versión para Super Ni- 
tendo, un curioso beat em-up, Sunsoft ha op- 
tado por un arcade de plataformas repleto de 
acción y entretenimiento basado en una serie 
de dibujos animados del binomio Hanna-Bar- 
bera. 


)f 

A", | SUPERMAN 

El gran superhéroe vuelve de la mano de Sun- 
soft escoltado por 16 poderosos megas. Un 
impecable beat em-up que hará las delicias de 
los fanáticos de la doble personalidad de Clark 
Kent. Como curiosidad, os diremos que no só- 
lo será SUPERMAN el personaje que podréis 
controlar. 


146 La Guarida del Dragon 
150 sper Trucos 


bame Master 


i Noticias 

| [ULTIMA HORA! 
Columbia TriStar Home 

|| Video autoriza y anima a 

|losvideoclubsa que __ 
“alquilen sus videojuegos. Si 


esta revolucionaria noticia 
te parece poco, echa un. 
vistazo a las otras que te 
"hemos preparado. ` 


programación mundial, 


О /, ECCO II: 

7 #FTHE TIDES OF TIME 

El siempre enigmático delfín de Novotrade 
vuelve a la carga con una nueva aventura sub- 
marina plagada de exquisiteces gráficas. 


 QQACTRAISER II 

Retorno del mito de Enix-Quintet acompaña- 
do de la excepcional música de Yuzo Koshiro. 
14 mundos, enormes final bosses y una impre- 
sionante utilización del modo 7. Alucinante. 


A 4 


ÆFF1 POLE POSITION 2 
Pon tu consola a 300 kilómetros por hora con 
un programa que supera a la primera entrega. 


A ° 
K B ToP HUNTER 

El Ti plataformas para Neo Geo. Su princi- 
pal virtud consiste en la posibilidad de jugar a 


la vez en dos planos de profundidad distintos. 


13 | FMEGAMAN 3 
El Megaman de Capcom vuelve a compartir 
protagonismo con Rush, el perro cibernético. 


) O SOCCER 
Fütbol de altura para la consola más pequefia 
de Nintendo. Rage ha dado en el clavo. 


A ' 


F PETE saMPRAS 
Codemasters vuelve a romper el mercado a 
base de jugabilidad. Esta vez con un tenis pa- 
ra dos en una sola Game Gear. 


i Ыт DIVIL 

De nuevo el CDi vuelve a sorprendernos con 
un programa realmente entretenido prove- 
niente del mundo de los ordenadores. 
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BIENVENIDO A LA LLICHA AL ESTILO DE $HAQ. $HAQ ЕЦ OFRECE 
LINA ANIMACION SORPRENDENTEMENTE FLLIIDA Y REALISTA DE 
MANOS DE DELPHINE Y LINA IMPRESIONANTE ALINEACIÓN DE 
LUCHADORES. ENTRE LO$ INCREÍBLES MOVIMIENTOS QUE PERMITE 
REALIZAR $E INCLUYEN MAGIA, TRANSFORMACIONES, ARMAS Y 
TELETRANSPORTES, ADEMAS TODO ELLO EN FANTÁSTICOS LUGARES 
CON MULTIPLES PANTALLAS DESPLAZABLES. LLICHA COMO SHAQ 
EN EL MODO STORY Y LUCHA FRENTE A FRENTE EN EL MODO DUEL 
O CREA TLI PROPIO TORNEO. 


ELECTRONIC ARTS? 
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Versión Super Nintendo distribuida por Ocean Software Ltd. con licencia de Nintendo. Delphine 
Software International es una marca registrada deDelphine Software International Shaq es una mar- 
ca registrada de Mine O'Mine, Inc. Nintendo y Super Nintendo Entertainment System son marcas 
registradas de Nintendo. Sega y Mega Drive son marcas registradas de Sega Enterprises Lid. Oce- 
an es una marca registrada de Ocean. Electronic Arts es una marca registrada de Electronic Arts. 
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os quejamos de la violencia; se nos atraganta la comida con las crudas imá- 
genes que los informativos audiovisuales —cuando no se refieren a la poÑti- 
ca— muestran de forma generosa; lamentamos, en fin, la falta de optimismo 
generalizado en la información. Hemos pasado de los magazines a los docu- 
dramas y de éstos a los reality shows sin apenas solución de continuidad, 
pero las estrellas siguen siendo las mismas: los niños. Nada duele tanto en 
nuestras Carnes como cuando un niño es víctima de la violencia, los malos 
tratos o la injusticia social. Entonces nos rebelamos y, sin juicio justo, con- 
denamos sin remisión. Henry Marie Remarque mostró en Sin novedad en el 


frente, un estremecedor libro antibélico, como hacer carnicería con jóvenes 


todavía imberbes. La imagen de un pequeño desnutrido o ensangrentado es 
mûs atroz que un suicidio colectivo o la del desquiciado que entra a tiros en 
un supermercado. En las Últimas semanas asistimos a una campaña de des- 
crédito de los videojuegos capitalizadas en torno а un Iudópata más enfermo 
que vicioso o un pequeño al que, de cuando en cuando, lastimosamente se le 
agudizan sus ataques epilépticos. Dos casos contra millones en todo el mun- 
do. La exaltación de la minoría más ridícula para condenar a la ligera un Sec- 
tor que es capital, no sólo en el ocio, sino también en la educación juvenil. 
Los españoles nos gastamos billones de pesetas al año en el juego para ma- 
AN [ цого, Somos la tercera potencia en 
este sentido —Iíbrenos Dios de es- 
ta marca— y ya nadie se rasga las 
U L vestiduras por las amas de casa que 
se dejan el presupuesto mensual en 
E las máquinas tragaperras, de los 
| Ml maridos que se entretienen en el 
UI A bingo antes de regresar a casa, 0 de 
quienes se dejan fortunas en la ruleta o el black jack de los Casinos. 
Por mucho que ansiemos echar por tierra este sector, o implicar a los niños pa- 
га hacerlo más dramático, no hay constancia hasta el momento de un solo 
joven en todo el mundo que robe para comprar un videojuego, 0 que langui- 
dezca por no enfrentarse más de diez veces al día contra Son Goku o Reptil. 
Está demostrado científicamente que los más pacíficos son quienes descar- 
gamos nuestra agresividad ante una pantalla. No enviemos а los más jóvenes 
û la guerra. Seamos justos en nuestros juicios. Los videojuegos entretienen y, 
en algunos aspectos, representan los deportes del siglo XXI. 
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andadura en 

castellano 
Hasta ahora los hispanoparlantes 
no podían sentirse especialmente 
contentos con la política idiomáti- 
ca de las compañías a la hora de 


producir programas. En muchos 
casos, los juegos no incluían ni la 


opción en castellano y, en otros, se 


limitaban a los'textos mientras las 
voces permanecían en inglés, fran- 
cés o japonés. Por suerte, estas dis- 
criminaciones empiezan a superar- 
se y sistemas como el CDi de Phi- 
lips han comenzado a producir tí- 
tulos con voces y textos en nues- 
tro idioma. 

Los primeros en salir al mercado 
serán INCA e INTERNATIONAL 
TENNIS OPEN, dos clásicos a los 
que se han añadido algunos pe- 
queños cambios en su diseño, y en 
cuya locución han intervenido co- 
nocidas voces del doblaje y de la 
televisión. 

En el caso de INTERNATIONAL 
TENNIS OPEN los comentarios co- 
rren a cargo de todo un experto 
en la materia: el popular Matías 
Prats. De la mano del actual pre- 
sentador de Estudio Estadio, este 
veterano juego de tenis cobra una 
nueva dimensión convirtiéndose 
en algo más entrañable y cercano 
a todos nosotros. 

CDi de Philips acaba de apuntar- 
se un gran tanto. Ojalá que cunda 
el ejemplo entre el resto de las 
compañías. 


a nueva frontera 
del Universo 
Nintendo 


La carrera por alcanzar una posi- 
ción privilegiada en el futuro del vi- 
deojuego parece acelerar su ritmo 
en los últimos meses. Todas las 
grandes compañías empiezan a 
mostrar sus estrategias de cara a 
los próximos meses y, en el caso 
de Nintendo, esos planes tienen 
un nombre propio: Ultra 64. 

Este nuevo sistema de Nintendo 
constituirá la primera creación del 
binomio formado por la compañía 
nipona y el número uno en tecno- 
logía gráfica Silicon Graphics. La 
andadura comercial de esta po- 
tente sociedad comenzará en los 
salones recreativos en el próximo 
Noviembre con dos títulos: KILLER 
INSTINCT y CRUIS'N USA. 
CRUIS'N USA (del que os ofrece- 
mos las primeras imágenes) pue- 
de convertirse en la auténtica bom- 
ba en estas Navidades con 4 vehí- 
culos diferentes y de espectacular 
diseño, 14 circuitos de dimensio- 
nes hasta ahora desconocidas, 16 


compañí | 
nueva andadura al lanzar al 
mercado titulos con voces y 


{ 


troid 


Este nuevo soporte se 
ejempl 
Nintendo y Silicon Grap 

primeros tit 


contemplarse en | 


HILLER INSTINCT 


millones de colores, scaling, textu- 
re mapping, y mil genialidades 
más. En poco tiempo podremos 
disfrutar de ella en los salones re- 
creativos. 

Ya en el 95, Ultra 64 llegará a 
nuestros hogares bajo un formato 
casero y, a diferencia de la gran 
mayoría de los sistemas de pareci- 
das características, este soporte 
apostará por una política de pre- 
cios más asequible para los usua- 
rios. La intención de Nintendo es 
que ésta no sobrepase la barrera 
de las 30.000 pesetas y convertirse 


à machacar en Navidad 


Spaco, uno de los principales 
distribuidores de productos 
Nintendo para España, acaba de 
anunciar los últimos lanzamientos de 
Sunsoft de cara a las próximas 


Los tres juegos producidos por esta 


compañía para Super Nintendo son: 


ZERO KAMIKAZE SQUIRREL, AERO 
THE ACROBAT 2 y HEBEREKE'S 
POPOON. Los dos primeros títulos 


Navidades del año 1994. 


ОС 5229 


en el soporte más competitivo del 
mercado. En el pasado CES de Chi- 
cago tuvimos la oportunidad de 
observar los primeros pasos de la 
Ultra 64 -en un estado muy avan- 
zado de programación- pero, en 
los ültimos meses, sus disefiadores 
han introducido importantes me- 
joras. La más interesante es la in- 
corporación de un nuevo procesa- 
dor, el Rambus, que aumentará la 
velocidad inicial de 100 mHz a la 
increíble cifra de 500 mHz o, lo 
que es lo mismo, 500 millones de 
instrucciones por segundo. Si te- 
nemos en cuenta que la nueva ge- 
neración de consolas como Atari 
Jaguar o 3DO trabajan con cifras 
que oscilan entre 14 y 25 mHz, 
nos haremos una idea de lo que 
puede suponer la incorporación 


son dos extraordinarios y 


ED 
e...» 


A 


manti 
ZERO: 
HATCH ME? 


del Rambus. De lograrlo, Ultra 64 
sería, como dicen los mentores de 
Nintendo, «la nueva frontera de la 
programación en el mundo del vi- 
deojuego doméstico». 


epa Man se pasa 
alos dibujos 
animados 


Mega Man, el popular superhéroe 
de Capcom, ha decidido dar el sal- 
to y protagonizar una trepidante 
Serie de dibujos para la pequeña 
pantalla. El responsable de trasla- 
dar al pequeño personaje a la di- 
mensión animada es un experi- 
mentado y veterano creador de se- 


renombrados juegos de plataformas 
con una impecable realización 
técnica, colorido de ensueño y una 
jugabilidad de locura. HEBEREKE'S 
POPOON, todo un clásico en Japón, 
es un programa divertidísimo que 
mezcla sabiamente títulos tan 
apasionantes y divertidos como el 
PUYO-PUYO y el TETRIS BATTLE 
GAIDEN. La versión europea será 
totalmente respetuosa con respecto 
a la nipona, incluso en la caja. Todo 
un acierto de Sunsoft y su 
distribuidor en España, Spaco. 


p^ 
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ries infantiles: Ruby-Spears. En los 
futuros dibujos de Mega Man, es- 
tarán presentes todos los aliados y 
enemigos que ya conocimos en los 
videojuegos, intentando reflejar al 
máximo el espíritu combativo y 
trepidante de ese mundo. 

Este ambicioso proyecto será el pri- 
mer producto que salga de las 
nuevas instalaciones de Capcom 
USA en Silicon Valley, y forma par- 
te de un amplio plan de expansión 


de esta compafiía de videojuegos | onami continga 


hacia otros sectores del entreteni- 


miento y del ocio. | m imparable en 


Otro lanzamiento de la filial norte- 


Los dos nuevos titulo 


jugabilidad clásica que la 


| americana para el próximo año se- Mega Drive compañía nipona otorga a 
rá la cinta de video de la película : todos sus productos. 
STREET FIGHTER Il y que contará, El matrimonio entre Konami y la 1 nuevo acierto. 


entre otros, con la presencia de los consola Mega Drive va camino de 
actores Jean-Claude Van Damme convertirse en uno de los binomios 
y Raúl Julia. más productivos e importantes de 


" ii | | 27 zz | lavista es 
Ñ | | E ja p ра || imprescindible 
| | f >= s 1 mantenerla en 
perfectas condiciones. = 
Con este objetivo, 05 
ofrecemos algunos la historia de este soporte de 16 
consejos que bits. A las últimas entregas (PRO- 
resultarán primordiales BOTECTOR, LETHAL ENFORCES 2 
para que podáis y TINY TOON ACME ALL STARS), 
disfrutar plenamente hay que añadir ahora dos suculen- 
de vuestros tos títulos que despertarán segura- 
videojuegos favoritos. mente el interés de la mayoría de 
Ten mucho ojo. los aficionados: SPARKSTER ROC- 
KET KNIGHT ADVENTURES 2 y 
ANIMANIACS. El primero no ne- 
cesita presentación, ya que es la se- 
gunda parte de aquel excelente 


lejos d i 3 j de plataf iza- 
FUCO рага descansar o Во е азаа раке 


| I [ ( | I ( varias horas, aumenta el periodo de de nombre Sparkster. El segundo, 
d VIS 0 8 0а 01 descanso. ANIMANIACS, es un juego mezcla 

Ф La distancia más correcta para de plataformas e inteligencia al es- 
Aunque en muchas ocasiones no nos trabajar con ordenadores o la pantalla tilo LOST VIKINGS. Este título está 
demos cuenta, al jugar durante un del televisor no debe ser inferior a 40 protagonizado por los personajes 
tiempo prolongado con nuestras centímetros. No es bueno leer en la de la popular serie de dibujos pro- 
consolas estamos sometiendo a cama ya que la distancia es siempre ducida por el famoso director nor- 
nuestros ojos a un trabajo extra. Lo menor. teamericano Steven Spielberg. 
mismo puede decirse de otras € En el caso de los ordenadores, es Ambos programas atesoran una 
prácticas tan corrientes como estudiar | fundamental el uso de protectores de extraordinaria calidad técnica y la 
o trabajar con ordenadores, por lo que | pantalla (filtros) o unas gafas jugabilidad alucinante que la com- 
convendría que atendiéramos a las especiales. pañía Konami suele imprimir a to- 
sencillas recomendaciones publicadas | 4 Si durante el desarrollo de la das sus creaciones. En nuestro pró- 
en la revista TU SALUD. Aquí te actividad (mientras lees o juegas) ximo nümero podréis conocer con 
ofrecemos algunas de ellas: sufres dolores de cabeza constantes todo lujo de detalles las peculiari- 
€ Cada media hora de lectura o de о tienes visión borrosa, acude al dades y características de estos dos 
juego, relaja tu visión mirando a lo oftalmólogo. nuevos éxitos de la prestigiosa fac- 
toría japonesa. 
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¡¡Visto Sonic & Knuckles, 

el resultado no podía ser más 
alucinante, es como tener 3 cartuchos 
en uno!! 

(Superjuegos). 


Los que hayan disfrutado de el, 
descubrirán que sus viejos juegos, 
pueden convertirse otra vez en nuevos. 
(Hobby Consolas). 
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Lo nunca visto. La gran fusión de SEGA. 
Un videojuego que vale por tres. Las últimas 
tecnologías aplicadas a la aventura más ex- 
citante jamás contada. SONIC y KNUCKLES 
retan al tiempo. Sólo tienes que ensamblar 
los cartuchos de SONIC 9 o SONIC 3 a este 
espectacular videojuego y el milagro se 
habrá producido. KNUCKLES, el nuevo per- 
sonaje de SEGA, y SONIC, te dejarán 
boquiabiertos paseando por las pantallas 
más sensacionales. Sorpresas y más sor- 
presas. ¡Tiembla ROBOTNIK! Seis niveles, 
una fase especial en 3D, increíbles fases de 
bonos... ¿Quieres más? Un mundo nuevo se 
abre ante ti. Un mundo donde vas a 
disfrutar el doble. ¡Pídelo ya! La tecnología 
de ensamblaje de cartuchos está a tu 
disposición... Та tienes la última palabra, 
eres uno de los elegidos. 
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asombroso arcade de conducción 

de nombre VIRTUA RACING. Esta 
recreativa, disefiada íntegramente con 
gráficos vectoriales, era muy real gracias 
a sus cuatro vistas distintas y a la asom- 
brosa rapidez con la que se movían sus 
gráficos. Esta máquina había sido pro- 
gramada por AM2, creadores de joyas 
legendarias como HANG-ON, OUT RUN, 
y AFTER BURNER. 
Era la primera máquina que utilizaba el 
chip $H2, elaborado en colaboración con 
Hitachi (de ahí Sega Hitachi 2). Este co- 
procesador matemático trabajaba con 


F n 1992 Sega sorprendía con un 


FORMULA 


polígonos a veloci- 
dad de vértigo. 

La recreativa permi- 
tía que se enfrenta- 
ran hasta ocho ju- 
gadores simultáne- 
os (en la versión 
Fórmula), y repetía 
la carrera del gana- 
dor desde distintos 
puntos del circuito. Pronto la fiebre VIR- 
TUA se extendería a lo largo de los salo- 
nes recreativos. Tal fue el éxito de esta 
máquina que Sega adoptó el sistema 
VIRTUA para sus juegos futuros. VIRTUA 
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022227153 


FIGHTERS, VIRTUA STAR WARS у WING 
WAR serían los siguientes lanzamientos, 
pero eso ya es otra historia. 

El afio pasado Sega anunció la esperada 
conversión de VIRTUA RACING, y con 
ella el SVP (Sega Virtua Processor), un chip 
que funcionaba como procesador mate- 
mático y que elevaba los 7.6 MhZ hasta 
23 MhZ, y movía los gráficos del juego a 
una velocidad verti- 
ginosa acercándose 
bastante a la má- 
quina original. Aho- 
ra nos llega la espe- 
rada conversión pa- 
ra la nueva MD32X, 
que mejora en al- 
gunos aspectos a la 
recreativa. 

Cuenta con dos pis- 
tas nuevas situadas en escenarios tan dis- 
tintos como son una ciudad, en la que 
tendremos que esquivar los frenéticos 
conductores domingueros, y un circuito 
de velocidad, bastante parecido a la pis- 
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ta de DAYTONA. La segunda novedad es 
la inclusión de dos coches más: los stocks, 
y los prototipos, más rápidos incluso que 
los monoplazas de Fórmula 1. Todo ello 
a una velocidad bastante superior a la de 
Mega Drive. En los próximos meses des- 
velaremos todos los secretos de este es- 
pectacular arcade. 
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1 Воо: 3 18 098. fastest [op:0 42213 |, Ë Вало: 4'11°095 Esstestlap:0'42"213 | 
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===- -| COURSESELECT "us 
: а o a ; La siguiente conversión de recreati- 
p —M 22 E pe E va en aparecer para MD32X será 
m e. 1 STAR WARS,basado en las últimas 
F a | = [S onducción y ¡una pista debo secuencias de la película. De este 
1 Bastlino: 4 11095. DBstestlap: 1017376 |. = Bra circular aara des E E. modo, asisti- 
т | | | uv uu c remos al asal- 
h to final de los 
rebeldes en 
un juego muy 
en la línea de 
STARBLADE, 
sólo que en 
esta ocasión podremos pilotar la na- 
ve. Además, atacaréis en una misión 
suicida para destruir al Imperio y a la 
Estrella de la Muerte. Que la fuerza 
os acompafie una vez más. 
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Es EL TITULO ESTRELLA QUE ACOMPAÑA AL DESEMBARCO DEL ULTIMO BOMBAZO DE SEGA. FUE GA- 

LARDONADO POR LA CRITICA COMO EL MEJOR JUEGO DEL ANO DE 1993. IMPECABLE REALIZACION 
TECNICA, INUSITADO REALISMO Y SANGRIENTAS DOSIS DE VIOLENCIA SON LAS PRINCIPALES CUALIDA- 

DES DE UN PROGRAMA QUE PONE BIEN A LAS CLARAS CUALES SON LAS POSIBILIDADES REALES DEL 
SISTEMA DE 32 BITS DE LA COMPAÑIA JAF PONESA. 


stamos ante 
una de las 
mayores 
apuestas de 
Sega. El co- 
nocido VIR- 
TUA RA- 
CING DE 
LUXE es un 
gran juego, 
pero la ex- 
cepcional versión para Mega Drive de es- 
te programa eclipsó el lanzamiento de la 
entrega para 32X. Las cabezas pensantes 
de Sega precisaban de un programa que 
respondiese a las peticiones de sus usua- 
rios, un juego que pusiera bien a las cla- 
ras lo que es capaz de hacer Mega Drive 
32X. Ese cartucho es el genial DOOM. 
La original creación de Id Software ha 
sido aclamada en el mundo entero por 
su increíble desarrollo, que aün hoy reci- 
be alabanzas y es imitado por muchos 
programadores del mundo entero. La 
primera incursón que realizó esta com- 
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pañía! 

en е! 

mundo 

de los vi- y 

deojuegos de perspectiva en 4 

primera persona fue con , 

WOLFESTEIN 3D, un soberbio ` 

programa que simulaba las vi- ` 

cisitudes de un prisionero de š 

los nazis en la segunda guerra mun- ' 

dial. Este juego se convirtió en la pie- * 

dra filosofal de esta compañía, que ` 

descubrió un filón en esta original pa- 
PAPEL EL m рєм" > norámica. A pesar de que WOLFESTEIN 
Taa xen -Vior exire ` 3D fue el primero, hasta que llegó este ^ 
Nima Mii e genial DOOM no se conocieron lastre-. Ў 

: mendas posibilidades de entreteni- ` ` 
miento que tenía esta fantástica pers- З 
pectiva. Scaling perfecto, texture mapping 
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UNO DE LOS PUNTOS FUERTES DE ESTA MAGNIFICA CONVERSION ES QUE SE HA DREMOS CONTEMPLAR CON TODA RIQUEZA DE DETALLES COMO REVIENTA LITE- 
MANTENIDO INTACTO TODO EL BANQUETE SANGRIENTO DE QUE HACIA GALA EL RALMENTE ANTE NUESTRO 0JOS, O INCLUSO DEJA PARTE DE SU ANATOMIA PEGA- 
PROGRAMA ORIGINAL. ASI, CADA VEZ QUE ANIQUILEMOS A UN ENEMIGO PO- DA A LAS PAREDES. NO RECOMENDADO PARA PERSONAS SUSCEPTIBLES. 
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de lujo, scroll continuo en las rotaciones 
de 360 grados y un espectacular trata- 
miento de las proporciones llamado Ray- 
castling, dotaba de un inusitado realismo 
a la visión subjetiva del protagonista. 
DOOM era el juego de PC con el que 
todos los usuarios de consola habíamos 
soñado...hasta la aparición del 32X. Po- 
demos aseguraros que el DOOM de 32X 
tiene la misma calidad, rapidez, defini- 
ción y espectacularidad que todo un 486 
DOOM kos PEE : a 50 Mhz, por mucho 
RUN FENA LII. E que les pese a los defen- 
CATALOGO DE AR- CECI EIS S=] sores a ultranza del PC. El 
E Í argumento es tan atrac- 
SAS DEUM: tivo como su estructura. 
QUE SE ESCONDEN | š Una legión de zoombies 
DETRAS DE CUAL- DR 11 y monstruos del infierno 
Rc deu pe pretenden conquistar la 
EE E ОСА Tierra y aniquilar a todos 
SIERRAVETECTRICA los seres humanos. No- 
HASTA UNA PODEROSA PISTOLA DE PLASMA, sotros hacemos las veces de heróico pro- 
AO Ni tagonista que debe desenvolverse por 
una ciudad laberíntica, eliminando a to- 
dos los seres repugnantes que pululan 
por los pasadizos. Cada una de las quin- 
ce fases finalizará cuando logremos en- 
contrar el interruptor que activará la sali- 
da. El DOOM de 32X es una copia exac- 
ta del programa que fue considerado 
mejor juego del año en 1993. 


THE SCOPE 


Tener 32 Bits en casa, 
te costaria una fortuna. 


L. 


A menos que tengas MEGA DRIVE. 


H 


Sólo un corazón tan potente como el de Mega Drive podría permitirle ceder parte de su & == 
poder а sistemas que, de otra forma, serían inaccesibles рог su astronómico coste. SEGA 
De ahí, que Mega Drive sea el motor de Mega CD, el único sistema capaz de generar 
juegos con imágenes reales y sonido en Compact Disc. 
| —^ Ya era hora de convertir en realidad un ansiado sueño consolero, 
„ gracias a la máquina definitiva MD32X: llevar al salón de tu casa, AL 
hasta el ültimo de los 32 Bits de los juegos de Recreativa. 
Y sin que tu bolsillo, entre en coma profundo. Mega Drive es PROXIM 
mucha consola. ER 
ат de los apoteósicos estrenos que te esperan en | ONIVEE 
its te coloca de lleno en la rampa de lanzamiento hacia 
el futuro. ¿Hay una razón más poderosa para tenerla? 


Will 
: УШ Tu mde 


Aléjate de 4 "un Recreativos. ¿Quién los necesita ahora que tienes MD32X? En tu propia 
casa, podrás vivir las mismas sensaciones con toda su potencia de juego. 
Un milagro tecnológico reservado a los que apostaron por Mega Drive. Como tributo a su 
fidelidad, SEGA ha preferido aprovechar parte de la potencia de Mega Drive para 
crear una máquina asequible y totalmente compatible, en contra de la tendencia 
del mercado hacia sistemas de 32 Bits independientes y prohibitivos. 
El precio, es lo ünico que no se dispara en MD32X. 
Y los títulos en 32 Bits comenzarán a multiplicarse muy pronto. 
En cartuchos y en CD (para usuarios de Mega E 
| ¿Estás listo para el próximo nivel? 
Bienvenido. Acabas de entrar en la 
3? dimensión. 
Con tu propia máquina. 


2 procesadores RISC de Hitachi 
de 32 bit, a una velocidad de 
23 Mhz/40 MIPS (millones de 
instrucciones por segundo). 


Co-procesadores: Chip VDP (Vídeo Digital Processor) 
y el procesador Motorola 
68.000 de Mega Drive. 


Graficos: Los procesadores RISC de alta 
velocidad y su doble memoria de 
cuadro permiten la gestión de 
50.000 poligonos por segundo; 
mapeado de texturas; escalado y 
rotaciones a traves de hardware. 


Colores: 32.768 colores simultáneos en 
pantalla. 


Memoria: 4 Mbits de RAM, además de los 
disponibles en Mega Drive y 
Mega CD. 


Puede superponer un plano 
de gráficos sobre imágenes 
generadas por Mega Drive. 


Sonido Digital Estereo; posibilidad 
para programar las frecuencias 
de muestreo; capacidad para 
mezclar sonidos procedentes de 
Mega Drive. 


orría el afio 93 cuando una com- 

pañía británica sorprendió a los 

usuarios de Mega Drive con un 
fantástico y original juego de carreras 
protagonizado por unos curiosos vehícu- 
los en miniatura. Su nombre era MI- 
CROMACHINES, y sus creadores unos 
debutantes en la 16 bits de Sega, los ge- 
niales programadores de Codemasters. 
Tras recibir el reconocimiento de la críti- 
ca y el püblico, parecía lógico la apari- 
ción de una segunda parte, pero lo que 
muy pocos podíamos esperar era que la 
continuación pudiera llegar a ser algo tan 
salvaje como este MICROMACHINES 2. 
Más jugadores simultáneos sin necesidad 
de adaptadores (hasta ocho), modalida- 
des inéditas de juego, nuevos vehículos, 
escenarios y pruebas al estilo OFF ROAD 
con coches айп más pequeños, y una vi- 
sión más amplia del circuito son algunas 
de las sabrosas novedades que nos espe- 
ran. Si esto no te ha abierto aün la boca, 
imagínate una liga o una copa con otros 
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Al quedar primero en tres 
pruebas consecutivas 
tendremos la opor£unidad de 
lograr una vida extra. Sólo 
para virtuosos del pad. 


CODEMASTERS 


16 jugadores, nuevos items que poten- 
cien tu velocidad, agarre o demás carac- 
terísticas, fases de bonus cronometradas, 
y otros interesantes alicientes como la in- 
corporación de nuevos personajes re- 
dondearán un cartucho ya de por sí bas- 
tante completo. Como suele ser norma 


La gran Sensación de este 
cariucho sor las pruebas. <Mini = 
Micro»: Coches aún más 
pequeños, una visión más amplia 
yi la velocidad de E 
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habitual de esta compañía, 
la calidad gráfica y disefio de los circui- 
tos son espléndidos, con detalles real- 
mente brillantes e innumerables notas de 
buen humor. En cuanto a la jugabilidad, 
si en la primera parte disfrutamos de mo- 
mentos estelares de diversión y de emo- 
ción sin límites, en la segunda y en la 
modalidad de cuatro jugadores simultá- 
neos, podremos gozar de una intensidad 
casi desconocida en la historia del video- 
juego. Además, con el sistema inventa- 
do por Codemasters, no se necesitan 
adaptadores al disponer el cartucho de 
dos entradas para el tercer y cuarto ju- 
gador (J-cart). 

En nuestro próximo número os ofrecere- 
mos una completa review de este genial 
programa de carreras, sin duda el candi- 
dato nümero uno al mejor cartucho del 
айо para varios jugadores simultáneos, y 
que tiene todos los visos de convertirse 
en un clásico. 

DE LUCAR 


eo En este MICROMA- 
м EHINES 2 el número 
de participantes ha 
aumentado conside- 
Соруйыт1994А к= rablemente. Aunque 
exa algunos personajes 
son viejos conocidos 
nuestros, todas las 
Caras son nuevas. La 
razon es bien senci- 
Ila: el paso de los 
años no perdona ni 
siquiera a los po- 
bres protagonistas 

de los videojuegos. 
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Ni lo sueñes. Con DYNAMITE 
HEADDY es materialmente 
imposible lograrlo. Es más, 
su cabeza es su principal: 
| arma. Increíble ¿no? — 
: Descubre con este cabezota 
E el mundo de la farándula y 9 
¡consigue rescatar a su 
amada. Usa la cabeza para 
pasar pantallas increíbles, Ej 
gigantescos sprites, rotacio- ВУ, Р" 
nes en 3D y de acompaña- / m - É: ; А BIENVE 
miento una müsica digna del "ul - vs Me 
mejor teatro del mundo. ¡Es | | = = А NIDOAL 
el no va más!. Con este EZ Wo 
juego vas a perder la cabeza. 


a es oficial. Uno de los juegos de 
Super Nintendo que más ha dado 
que hablar en los ültimos tiempos 
va a salir por fin en España. Si os hablo 
de SEIKEN DENSETSU probablemente os 
—11  quedaréis impasibles. Si 
digo HOLY SWORD LE- 
GEND 2, más de uno 
empezará a saber de que 
va la cosa. Pero si habla- 
mos de SECRET OF MA- 
NA, muchos, por no de- 
cir todos, abriréis los ojos 
como platos esperando 
ansiosos noticias de este 
clásico contemporáneo. mr \ "di Miyamoto inundó 
No somos pocos los fa- "9 е7. — ^39 de jugabilidad 
== náticos del ZELDA de Su- Š SE Pre ЕҢ muchos de los ho- 
per Nintendo. Es difícil plasmar en unas ( ООУ ОТЕ A gares de los usua- 
líneas la enorme avalancha de buenas М, à Е C rios de Super Nin- 
sensaciones que le recorren a uno por el ({ . i 4 ü Î tendo. Sólo tiene 
cuerpo cuando jugamos con Link por las | í v | WES un defecto, y no es 
misteriosas sendas de Hyrule. Todo el to- uw 2, Bk otro que hace más 
rrente imaginativo que derrochó Shigeru — i ME de un par de años totalmente 
que muchos nos lo he- "necesarios. 
mos acabado, y al no tener sucedáneos (a 
decentes, el gusanillo del rol nos lleva de- 
vorando durante demasiado tiempo. Los 
rumores sobre una continuación fueron 
constantes, con la consiguiente esperan- 
za de los fanáticos de la saga de poder 
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ESTA ALDEA SERÁ NUESTRO 5 
PRIMER PUNTO DE VISITA ae» ELINN 
EN EL INTERIOR DE LOS INELUDIBLE. AQUÍ TENDREMOS ) LA BRUJA ELINEE PUEDE 
. HOGARES DE LOS VECINOS а LA PRIMERA GRAN BATALLA. А PRESUMIR DE TENER UNO DE 
RECOGEREMOS LA INFORMACIÓN A тт T ; LOS GUARDIANES MÁS 
MÁS INTERESANTE. š RUE MR ҮН, : TERRIBLES DEL JUEGO. 
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volver a vivir nuevas aventuras con Zel- 
da. Sin embargo, pasaban los meses y 
nadie sabía nada. Y es ahora, precisa- 
mente cuando volvemos a recibir nuevas 
noticias sobre un inminente ZELDA ll, 
cuando el otro gigante del rol de Super 
Nintendo, el gran SECRET OF MANA, 
anuncia su inmediata puesta en escena 
en el mercado español. 

Podemos dividir los juegos de rol en mu- 
chos apartados. En un extremo estarían 


dive (ALI BEGGS RESI 
wif EEENSED 


los RPG puros con una estructura de jue- 

go bastante complicada y sin apenas 

concesiones al apartado gráfico. En el 

otro lado podemos situar a los que mez- 

clan el rol con la aventura. En estos ulti- 

mos, los apartados que rodean al cartu- 

cho, como los gráficos y sonidos, son 

igual de importan- 

tes que la historia 

en sí. Es en este sec- 

tor donde engloba- 

ríamos al ZELDA o a 

"UU X e el ` || este magistral SE- 

(77 ensi ае co. Bri CRET OF MANA. 

rim La más exitosa de 

las creaciones de la 
ZU 4. En dM 


3 T 


ce FAUNTED ЮРЕ Те» 


UN BOSQUE ENCANTADO QUE TE 
DEPARARÁ UN MONTÓN DE 
SORPRESAS, Y SERÁ LLAVE DE 
OTROS LUGARES IMPORTANTES. 
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CANÓN, Y EN UN PERIQUETE 
LLEGAS AL LUGAR DESEADO. 


veterana Square (padres de los fenome- 
nales FINAL FANTASY, primos hermanos 
de este juego), contiene las esencias más 
magistrales de todos los juegos de rol, sin 
que por ello haya tenido que renunciar 
a las esquisiteces visuales que proporcio- 
na el potente hardware de Super Nin- 
tendo. Así pues, tenemos en el horno y a 
punto de salir un gran juego de rol, efec- 
tista como pocos, increiblemente juga- 
ble y sobre todo largo. Setenta horas na- 
da menos es el tiempo estimado por la 
compañía en resolver todos y cada uno 
de los enigmas de este programa, y por 
lo que hemos podido comprobar, es to- 
talmente cierto. Podríamos dedicar una 
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ESTAS DOS CRIATURAS OS LAS 
ENCONTRARÉIS EN ALGUNA DE 
LAS INTERMINABLES ESCENAS 
DE ACCIÓN DE ESTE JUEGO. 
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EL CASTILLO DE PANDORA DARÁ 
NUMEROSAS PISTAS QUE NOS 
AYUDARÁN A DARNOS CUENTA 
DE LAS DIMENSIONES DEL LÍO 

EN QUE NOS HEMOS METIDO. LO 

EXPLORAREMOS A FONDO. 


revista entera a contar las excelencias de 
este cartucho, pero os emplazamos al nü- 
mero del mes que viene, en donde os 
ofreceremos una review completa sobre 
uno de los lanzamientos más esperados 
de los 16 bits de Nintendo. Por lo que 
parece, ha merecido la pena esperar tan- 
to tiempo después del ZELDA. 


THE SCOPE 
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SIEMPRE QUE NOS QUEDEMOS 
SIN ENERGÍA, O QUE ALGUNO DE 
NUESTROS COLEGAS SE HAYA 
CONVERTIDO EN FANTASMA, 
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VISITAREMOS ESTE LUGAR PARA 
RECOBRAR TODO EL PODER. 
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= | mes de Diciembre será el mes ele- 
== gido por Nintendo para el lanza- 
z miento oficial en Espafia de uno de 
los títulos más esperados del afio para Su- 
per Nintendo: SUPER STREET FIGHTER 
II. El mayor cartucho producido hasta el 
momento para la consola de Nintendo 
(32 megas, ahí es nada) viene avalado 
por excelentes críticas en su país de ori- 
gen, donde su aparición coincidió con el 
estreno de la película animada. 
Estos 32 megas de potencia han permi- 
tido a Capcom trasladar sin ningün pro- 
blema todos los personajes y escenarios 
de la máquina recreativa, sin olvidar nin- 
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gún detalle. Algunos stages como el de 
Blanka o Ken han sufrido un cambio sal- 
vaje, no sólo en cuanto a colorido o pla- 
nos de scroll, sino en la cantidad de nue- 
vos detalles y animaciones que se han in- 
corporado a los fondos, ambientando el 
juego a las mil maravillas. Esta vistosidad 
gráfica también se ha hecho extensible a 
los sprites de los personajes, destacando 
entre ellos el nuevo disefio de Chun Li, 
о la animación de Ken cuando realiza el 
nuevo Sho-Ryu-Ken (Dragon Punch) de 
fuego, con pequefias llamaradas salien- 
do de su puño, en una secuencia tan im- 
pactante como mortífera. Todo ello cul- 


Además del modo para uno y dos jugadores, 
SUPER STREET FIGHTER II incluye tres nue- 
vas opciones de juego totalmente inéditos: 


- Time Challenge: Compite en solitario o contra 
un amigo en una frenética carrera contra el cro- 
nómetro. Ganará el que menos tiempo tarde 
en eliminar al contrario. 

- Group Battle: Dos tipos diferenciados de com- 
peticiones por equipos: Match Play y Elimina- 
tion (esta ültima hasta para 16 jugadores). 

- Tournament: Todo un campeonato donde no 
sólo se lucha por el primer puesto, sino por el 
Segundo, el tercero y las categorías inferiores. 


minado con una banda sonora impre- 
sionante, con las melodías clásicas de la 
saga STREET FIGHTER Il remezcladas y 
potenciadas para convertir tu habitación 
en toda una sala recreativa. 

Y llegamos a lo mejor, el punto fuerte del 
programa: los nuevos luchadores (Fei 


pass == =: ——n 
Long, Cammy, T.Hawk y Dee Jay). Cua- 
tro nuevos personajes que en nada tie- 
nen que envidiar a nombres ya consa- 
grados como Ryu, Blanka o M.Bison, a 
los que incluso llegan a superar en fuer- 
za y agilidad gracias a sus nuevas y es- 
pectaculares llaves especiales. Capcom 
ha afiadido también tres nuevos modos 
de juego inéditos en Super Nintendo con 
torneos, eliminatorias y duelos, además de 
las opciones de siempre y una extra, para 
adaptarlo al nuevo control de Capcom. 
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La principal novedad que presenta este nuevo SUPER STREET FIGHTER II frente a las an- 
teriores entregas de la saga reside en la incorporación de cuatro nuevos aspirantes al título de 
campeón del mundo: Cammy, una bella agente del servicio británico de inteligencia; Fei Long, 
un fiel seguidor de la escuela del popular luchador Bruce Lee; T. Hawk, un gigantesco indio 
capaz de meter en vereda incluso al impresionante Zangief; y Dee Jay, un kickboxer jamaicano 
que golpea con una violencia realmente inusitada. 


TAMPOCO SON 64 BITS 


s la gran promesa del CDi. La pro- 

ducción para Philips de Trip Media 
contiene todos los ingredientes para li- 
derar el segmento de juegos del soporte 
de entretenimiento de la compafiía ho- 
landesa. Su carta de presentación es in- 
mejorable, ya que fue seleccionado en- 
tre los diez mejores programas del ülti- 
mo C.E.S. de Chicago junto a otros gran- 
des títulos de la talla de THE LION KING, 
EARTHWORM JIM, DONKEY KONG 
COUNTRY o KILLER INSTINCT. De nue- 
vo estamos ante un juego más que sigue 
las pautas panorámicas de DOOM, ofre- 
ciéndonos una aventura gráfica en pri- 
mera persona de una calidad excelsa. El 
realismo gráfico, junto a la crueldad san- 
grienta y el ambiente futurista tipo Bla- 
de Runner, serán los mayores alicientes 
para adquirir uno de los compactos más 
esperados de los próximos meses. Tiem- 
po al tiempo, y sabréis lo que es bueno. 
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Al principio de la aventura seleccionaremos nuestro personaje entre 
los cuatro miembros más reputados del comando PROBOTECTOR. Los 
dos primeros, [X] y CXe, son dos viejos conocidos de los anteriores 


episodios de la saga, mientras que CX3 [más conocido como Brad | 
Fano] y CX4 [Brownie] han sido creados para la ocasión. Cada uno dis- | 
pone de un completo arsenal de armas totalmente diferenciado. 


iguiendo los pasos del mí- 
- S tico CASTLEVANIA, Kona- 
mi vuelve a introducir en DP s 
Mega Drive otra de sus sagas más cono- 1 à 
cidas: PROBOTECTOR (también co- (ABS > 
nocida como CONTRA). En esta 44 , "ON ESO — 
ocasión, la compañía japonesa no © { £ LID 
ha querido cometer los mismos errores ` "SA ss SS 
que hicieron del CASTLEVANIA de 
ẹ Mega Drive un juego bastante — 
7 recomendable, pero terriblemen- 
te inferior al clásico de Super Nintendo 
(todo por culpa de unos escenarios un 
tanto descuidados, unos sprites mi- 
núsculos y una cierta sensación 
de vacío). Por ello, y para demos- 
trar de una vez por todas que son tan 
buenos trabajando para Mega Drive 
como para las demás máquinas, 
han reunido a su mejor equipo de 
programadores, grafistas y müsicos para 
desarrollar lo que posiblemente sea 
uno de los mejores títulos del 
айо, y sin lugar a dudas, la obra 
definitiva de Konami para Mega Drive. 
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Con 16 megas de memoria a sus espal- 
das, PROBOTECTOR es un trepidante 
shoot em-up que puede presumir de te- 
ner los enemigos de fin de fase más es- 
pectaculares, difíciles y palizas que jamás 
hayan aparecido en una Mega Drive. 
Con una calidad técnica que hace que el 
GUNSTAR HEROES parezca un juego de 
Master, Konami ha creado todo un ejér- 
cito de terribles seres 
que van desde viejos 
conocidos de la ver- 
sión Super Nintendo 
(como la tortuga gi- 
gante o el hombreci- 
llo del garfio), hasta 
algunos realmente 
impresionantes de la 
talla del avión alien, 
el gigantesco androi- 
de de la primera fase 
o un desmadrado 
transformer capaz de 
convertirse en corre- 
dor de marathon, 
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avestruz, delfín y maza cascanueces. To- 
do ello utilizando las técnicas más com- 
plejas para conseguir llevar a la Mega Dri- 
ve las rotaciones, deformaciones y zooms 
que tan famosas han hecho a otras má- 
quinas. Además de este impresionante 
despliegue técnico, Konami ha querido 
añadir nuevos elementos a la saga, por 
lo que han incluido dos nuevos persona- 
jes que acompaña- 
rán a los androides 
CX1 y CX2 de las 
anteriores entregas. 
Se trata de CX3, un 
gigantesco hombre 
lobo con no pocas 
resonancias al prota- 
gonista del WOLF- 
CHILD, y CX4, un 
pequeño robot do- 
méstico que armado 
con un potente fusil 
repetidor que está 
dispuesto a ponerle 
las cosas difíciles a los 


Si por algo destaca РАОВОТЕС- zs 3 
ТОВ, además de por su jugabili- EA 
dad sin fín y sus trepidantes 
melodías, es por su delirante 

de jefes de fin de fa- 
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Colección 
EI EFES 
| sp. Cada uno de ellos es un fes- 
| tival de rotaciones y especta- 

culares animaciones. Todo ello 


| aderezado con una calidad grá- j vL dee E | 
lL fica realmente impresionante. Bliss 
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más grandes. Pero 
aquí no acaba la 
cosa. La banda so- 
nora es absoluta- 
mente bestial, con 
melodías tecno de 
lo más salvaje dig- 
nas del mejor juego 
en CD. Sin duda, lo 
mejor de todo es la posibilidad de elegir 
el camino a seguir en distintos puntos del 
juego, cambiando el juego radicalmente 
segün sea esta elección (nuevas fases, je- 
fes de fase, e incluso distintos finales). Es- 
to significa que aunque acabes el juego 
(algo bastante complicado debido al de- 
mencial nivel de dificultad) todavía te 
quedan más de tres posibilidades distin- 


Según el itinerário elegido К: =" 
= variará el desarrollo della y 
^ aventura, pudiendo 
contemplarse hasta: 
cuatro finales«del juego 
diferentes ëntre sí. 


tas de resolver el juego. Un detalle real- 
mente increíble. El mes que viene anali- 
zaremos exhaustivamente este fabuloso 
cartucho llamado a ser el título número 
uno de Mega Drive para estas navidades. 
Desde luego, y si nos atenemos a lo que 
hemos visto, razones no le faltan. 


NEMESIS 


de fase, además 
de contar.con 
un tamaño № 
descomunal; 
son todo un 
prodigio visual. 
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Lejos de seguir un desarrollo lineal, Konami 
nos brinda la posibilidad de elegir distintos 
caminos a seguir a lo largo del juego. Así, por 
ejemplo, podremos decidir en algunas fases 
si rendimos por el momento o luchar hasta la 
muerte, variando todo el desarrollo total del 
juego y accediendo a escenarios y enemigos 


SELECCION NIVEL 


inéditos. Cada decisión afecta al resto del 
juego, modificando los niveles siguientes y - 
el juego en general. Esto nos permitirá con- 
templar hasta cuatro desenlaces diferentes. 
Además, teniendo en cuenta que podemos 
seleccionar entre cuatro robots, la cifra de- 
finitiva de finales asciende a diecistis. 
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¡No te pierdas los tres títulos 
má, fuertes para tu consola Nintendo! 
Pidelos en tu tienda habitual. 
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a segunda parte del simulador de füt- 

bol más espectacular del mercado lle- 
ga hasta los 16 bits de Sega de la mano 
de la compafiía norteamericana Electro- 
nic Arts. Hace poco menos de un айо 
que tenemos entre nosotros el FIFA IN- 
TERNATIONAL SOCCER para Mega Dri- 
ve, un juego que revolucionó todo lo que 
antes se había visto en el mundo del füt- 
bol. Tardó bastante en aparecer la con- 
versión para Super Nintendo (con ocho 
megas menos), y de forma casi consecu- 
tiva vio la luz el disco para Mega CD. 
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Manteniendo los 16 megas del cartucho 
original, se respeta la perspectiva y la es- 
pectacularidad que caracteriza a toda la 
saga, aunque se incluyen algunas de las 
mejoras que ya fueron incorporadas en 
estas dos ültimas entregas. Entre ellas hay 
que destacar las repeticiones desde dos 
ángulos o la aparición de pequefias se- 
cuencias arbitrales, con las que este nue- 
vo programa busca emular el éxito con- 
seguido con la primera versión. Sin ern- 
bargo, lo más destacado es la posibilidad 
de participar en las principales ligas eu- 
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t ta nt eo 
ropeas, e incluso en algunas del conti- 
nente americano, junto a las tradicionales 


tarse con la pre- 

s que la tempo- 

itaban en primera divi- 
п los nombres ver- 

ores ya es otra his- 


la saga destaca lanzamientos de 

francos ensayados, junto a virtuo- 

Os gráficos y sobre todo sonoros que 

en para actualizar el cartucho estrella 

la compafiía. Sin duda el mayor es- 

pectáculo visto hasta el momento sobre 

un terreno de juego vuelve a un primer 

plano de actualidad. Con este juego lle- 

дб el escándalo en el género de los si- 

muladores futbolísticos, y por lo que se 
ve, aün tiene cuerda para rato. 
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| mejor jugador de la NBA de los úl- 

timos tiempos protagoniza un arca- 

de en el que se mezclan las plata- 
formas con la aventura. El nombre del 
genial alero de los Bulls ha aparecido en 
diferentes programas, como JORDAN VS. 
BIRD o MICHAEL JORDAN IN FLIGHT, 
aunque hasta el momento siempre cen- 
trados en el mundo de la canasta. Con 
este cartucho, Electronic Arts busca 
aprovechar la popularidad de la última 
gran estrella de la NBA gracias a más de 
350 imágenes animadas, logradas gra- 
cias a la digitalización a partir de secuen- 


elf 


Whew, fhark=. You 
soued my but. 
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cias de video. La agilidad del protagonis- 
ta, y sobre todo un balón que Michael 
utiliza como arma, son las principales ca- 
racterísticas de este cartucho (;recordáis 
MARKO'S MAGIC FOOTBALL o SOCCER 
KID?). Para no perder toda referencia con 
el baloncesto se han incluido algunos as- 
pectos alusivos, como canastas en las que 
puede realizar espectaculares mates o un 
marcador similar al utilizado en las can- 
chas americanas. Esperamos que Jordan 
consiga mayor éxito en las plataformas 
que el logrado en el mundo del béisbol. 
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Al igual que | 
con SHAQ-FU, 
los chicos de ¥ 
Electronic 
Arts siguen 
valiéndose de 
la popularidad 
de las 
estrellas del 
baloncesto 
americano 


para 
programar dd 
cartuchos que ! 
van más allá J 
del propio 
basket. 
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Disponibles a partir del 


Ys además eres de los primeros en llevarte a casa este "suculento tocinillo del cielo", 
recibirás en tu domicilio, sin más cargo que los gastos de envío, el espectacular vídeo de 
"Como se hizo Аг", un póster de Porco Rosso y otro regalo sorpresa. Pero recuerda que 
esta sensacional oferta es por tiempo muy, pero que muy limitado. Asi que yo de tí no me lo 
pensaría y reservaría mi Рӧгсо Rosso ya,... que luego no valdrán las lamentaciones! 


ANIME VIDEO es una marca de MANGA FILMS, S.L. La Costa, 76, torre - 08023 Barcelona - Tel. (93) 2842229 Fax (93) 219 1017 


made lata d Uie Sar (el perverso 
felino), se ve inmerso en una estampi- 
da de antílopes en la que perderá a su 
padre, el Rey León. Ante el miedo que 
le produce volver a su tierra natal (en 
la que algún día él debería gobernar 
como soberano) por miedo a las posi- 
bles represalias, Simba decide aban- 
donar su querida tierra y divagar co- 
mo alma en pena por las terribles tie- 
rras de Africa donde las hienas, con su 
ligro para una criatura que, al fin y al 
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cabo, acaba de comenzar a vivir. Así, 
debemos acompañar al joven Simba a 
través de las diez Lui el juego con el 
único objetivo de conseguir que, algún 
día, este pequeño cachorro ro se con- 
vierta en el auténtico Rey León. 
a esentación de este título 
чок: seh па recurri- 


gin tiempo forman Viro SES. ani- 
> Disney integ radosi en las 
de Westwood St udi: 
A Ahor ra, por fin, tenem 
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А Por lo generat. todos 
están realizados con un | 
gusto exquisito. 
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mente perfectas. 


MUSICA 
А Todas estan bien desa- 


"'rrottadas y poseen una 
larga duración. 


ST Y La imitación de algunos 
t instrumentos no es todo. lo 


perfecta que se desearia. 
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Á Posee digitalizaciones 
de voz relativamente bien > 
hechas, 4 


ШЕГУ. Tampoco pueden reali- 
` arse grandes alardes en 
— este sentido. ` 


А Tantas animaciones u 
músicas te invitan a jugar 
constantemente. < 5 


E ~ À La fase dela gran es- 


tampida es genial. y es: 
pectacular. 


Sin llegar a N 


alcanzar nun- ` > та 
са la increible , 
perfección de la 


mación: 
Ly como 


sucedio соп el 
impresionante 


versión para Super ALADDIN LION KING 
Nintendo. este LION: tiene muchas posibili- 
KING para Mega Drive ` dades de convertirse 
es una auténtica ma- ` en la estrella de estas 
ravilla de la progra- Navidades. 


canza su punto cumbre en la impre- 
onan nte banda sonora que ambienta 
al juego, muy por encima en calidad a 
la versión para Mega Drive. Si no po- 
déis creerlo, tan sólo debéis prestar 
atención a las voces de fondo de la pri- 
mera partitura que escucharemos al 
conectar el cartucho: The cycle of life. 
Pero esto, por supuesto, no es todo. 
Las más de dos mil animaciones, que 
los dibujantes de la Disney han pre- 
parado exclusivamente para la pro- 
gramación а de este caucho, p rt 
que la recre: 
movimientos de Si 
S Pre enda озо es 
aduito), así como del resto de perso- 
najes presentes en la aventura, alcan- 
n una perfección absoluta. En este 
punto, « атас la primera < an 
diferencia entre la Mesón Super Nin- 
tendo y Mega Drive, ya que el tama- 
fio de los sprites de la primera es leve- 
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mente perior a la de su CORDE 
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ra. De todas formas, con este dato no 

pretendemos desmerecer ninguna de MEGAS*24 TT SEES 
las dos versiones que, pese a las ligeras T JUGADORES S ' 
diferencias, muestran una calidad di- о T 
fícilmente superable (aunque algunos Dile ILES. 

estén empeñados en demostramos to- | ОШ О BAA 

do lo contrario). GRABAR PARTIDA 4 NO 

En las diez fases del juego nos encon- 

traremos con n mas y ma plataformas 


GRAFICOS 


por las que ir avanzando, aunque 
siempre tendremos el respiro que su- 
pone desplazarnos entre una manada 


Гел ашыга ER SD, 
que dotan a la escena de toda la esen- 
cia que sólo el cine es capaz de mos- 
Pan oda su intensidad: 

Por ültimo, no podemos dejar de 
mencionar un aspecto que, a nuestro 
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son espectaculares: 


А Los animaciones de 
- Simba son de lo mejorcito 


que se puede ver. 
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ra calificar su calidad. Im- 
presionante. 


А La longitud de las dis: 
tintas partituras es muy. 
muu importante: 


parecer, es el más brillante de este car- 
tucho: la música. Escuchar la banda so- 


А Los efectos de sonido 
- durante el juego cumplen 
sin таз. 


A El juego está lleno de 
espléndidas y perfectas 
-— digitalizaciones de voz. 


^4 Si te gustan los juegos 
de plataformas; este estu 
cartucho: 


А 51 no te gustan. disfru- 
| oras con los gráficos y 
[qS músicas del juego. 
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nal de Tim Ri- 


£s posible 

— que LION 
KING para Super ce y Elton John: 
Nintendo no sea un Toda una joya de 
juego perfecto, pero ` la programación que, 
poco le falla, Gráficos muu posiblemente. se 
de cine, animaciones verá superada con al: 
de pelicula u músicas. guna nueva produc: 
de tanta calidad co- ción de estos genios: 


CONTINUES 


SNES 
CONTINUE? 


EI nümero de continues 
disponibles al finalizar la partida, 
vendrá determinado por el пйтего 
de items, en forma de sol, que 
hayamos recogido durante el 
desarrollo del anterior juego. 
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nora de este juego (que en su partitu- 
ra original ya es una obra maestra), es 
un auténtico deleite para los oídos, 
que degustarán las excelencias de unas 
melodías pegadizas y perfectamente 
elaborada& En este aspecto, como ya 
hemos comentado, la palma se la lleva 
la versión para Super Nintendo, que 
cuenta con la mejor música 
elaborada hasta el momen- 
to en una producción para 
dicha consola. Con todo 
esto no nos queda 
más que felicitar a un 


Para acabar con Uncle Scar, 
Simba deberá escalar hasta la 
colina en la que, en combate а 

muerte, se enfrentará a él. Sólo así 
Simba podrá finalizar con éxito su 
larga aventura. 
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El nivel dos tiene el inconveniente 
añadido de tener que modificar la 
posición de los monos, que nos 
lanzan de un lado a otro. Sólo sí 
ejecutamos este acto bien, 
tendremos la oportunidad de 
pasar al siguiente nivel. 


equipo de personas que han sabido 
superar lo que parecía insuperable, re- 
galándonos a todos un producto que, 
por encima de las licencias y de la pro- 
paganda, posee una fantástica calidad. 
Por tanto, el éxito de este título en un 
futuro inmediato es prácticamente 
seguro. Una vez más, Virgin y 
Westwood han sabido dar la 
nota. 
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теу león de Disney revive la magia y el misterio de Africa a través de la 
ў y y 


historia de Simba, un cachorro de león que se enfrenta a la transición 
hacia la madurez. Forzado por su 
tío Skar, Simba entra en el 
desierto... en donde encuentra 
su salvación con Pumba el 
jabalí y Timón el suricato y en 
donde empieza 


su educación. 


is I AUN 


Ataca alas nefastas hienas en el cementerio de elefantes, evita las aplastadoras 


pezuñas de bestias salvajes en estampida, y ábrete 
An ; š Z EN 
camino a través de los 10 niveles para asegurarte de ⁄— 


que Simba reclama su derecho a ser el Rey León. 


/ 


Trasu inesperada salida de М SN 
la compañia Virgin, David SAN М 
Perry se-ha empeñado en 
demostramos que no 
necesita ningün tipo de 
licencias para aupar 
cualquiera de sus titulos 


1 9 ° 


-las Ustas-de éxitos. Con este! 


nuevo lanzamiento, eU 
programador inglés vuelve c 
ratificar su indudable genio. 


DE ON E 


en cierto modo tiene 
toda la razón. Cuando 


un juego es bueno, lo 
es porque sus gráficos, 
animaciones y músicas 
se salen de lo normal. 
Este es el caso de EARTHWORM JIM, 
un cartucho que engancha al jugador 
hasta obligarle, y esto lo digo por pro- 
pia experiencia, a abandonar cualquier 
tipo de actividad al margen del propio 
cartucho. Para conseguir este objetivo 
se vale de una realización impecable y 
de una dificultad que se adapta per- . 
fectamente a las posibilidades del ju- 
gador que, con un mucho de práctica, 
conseguirá avanzar hasta alcanzar los 
niveles finales. 
Nada más conectar el cartucho, Jim 
aparecerá ante nosotros para mos- 
trarnos una mínima parte de su reper- 
torio de animaciones. Y éste es, preci- 
samente, el aspecto que más destaca 
del juego. Perry no ha querido que su 
nueva y. brillante estrella careciese de 
magníficas animaciones como las de 
ALADDIN. El resultado es un gusano 
(con traje espacial) que realizará todo 
tipo de peripecias, a cada cual más 
simpática y divertida, y que llegarán a 
provocar en algán momento la carca- 
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јада del jugador.Por otro lado, cabe 
destacar la gran variedad de fases que 
posee el juego. En ellas nos enfrenta- 
remos a todo tipo de enemigos, y en 
las que deberemos realizar todo tipo 
de acciones, desde puenting junto a un 
viscoso ser hasta escoltar (con violen- 
cia incluida) a un diminuto ser de color 


rosa llamado Pete. También: nos mo- 


veremos por las profundidades del 
mar en una cápsula con límite de oxi- 
geno, montaremos a lomos de una gi- 


s 


GA 
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gantesca rata e; incluso, participare- 
mos en carreras espaciales donde la 
victoria tiene como recompensa el pa- 
se a la siguiente fase. La derrota nos 
obligará a enfrentarnos a un combati- 
vo rival. Por ültimo, destacar que los 
enemigos finales no son patrimonio 
exclusivo del final de fase, ya que pue- 
den aparecer en cualquier momento 
sin previo aviso. 7, 

Los fondos acrecentan la calidad de 
unos gráficos que, en todo momento, 
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Disparalá con TU ARMA: PARA QUE 
AlquwA de las escaleras mecánicas 
SE pONGA-EN MARCHA. 


Pana pasan de UNAS ZONAS A OTRAS 
dentro del mismo nivel, deberemos 
utilizar los transportadores. 


alcanzan niveles de calidad espectacu- 
lares. Su magnífico tratamiento y sus 
efectos gráficos le hacen merecedor 
de una nota envidiable en.este aspec- 
to, sin duda uno de los más importan- 
te en cualquier juego. Así, el cartucho 
está lleno de detalles divertidos con los 
que amenizar un desarrollo que, en 
ciertas ocasiones, puede llegar a resul- 
tar excesivamente diíficil. Lanzar por 
los aires a una pesada vaca o introdu- 
cirnos por el interior de un retrete en 


Este ts.el'AleNradon-cánrel-QuE Nos 
indica [А cercanía del hogar ЧЕ 
Pere: El final de este NIVEL está 

A ESCASOS SEGUNdOS. 


— 


ESTE! Nivel. 


Este Es el EXIRANO ser ROsAdo QUE 
debemos:escolrar. El camino será 


largo y tortuoso, lleno de extrañas 


TRAMPAS y peligrosos Enemigos. 


EsrA Especie de gallina galáctica 
SERÁ NUESTRO ÚltiMO ENEMIGO EN 


A SC ERN A 
Cuando Nos INTROdUZCAMOS EN ESTÁ 
jaula, la siquiente:zona pondrÁ/A 
pruebas NUESTROS reflejos: 


dichosa! gallina. Uriliza la pistola 
PARA acabar Con Ella. 


EARTAWORM JIM 


Es asombrosa la cantidad de 
MOVIMIENTOS Y ACCIONES QUE puede 
REAlizan Jim. AQUÍ 05 MOSTRAMOS 
UNA MÍNIMA cantidad de los'que 
puede llegar A EJECUTAR. 


suenos (s) 


DORES 1 
VIDAS $ 


ANAIS 


busca de ese atajo 
que nos. evite reco- 
rrer todo el nivel, 
son algunas de las 
acciones que Jim 
podrá realizar. 

En el aspecto auditi- 
vo, destacar la exce- 
lente banda sonora 
que acompañará al jugador en cada 
uno de los niveles, ya que todos cuen- 


tan con partituras propias de larga du- 


ración. También los efectos sonoros 
superán un aspecto tan bien tratado 
como el anterior, ya que todo el jue- 
go está invadido por continuos efec- 
tos digitalizados que transmitirán, con 
todo lujo de detalles, el ambiente que 
se respira en cada uno de los niveles. 
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EARTHWORM JIM es 
un título esencial. Su 
cuidado tratamiento 
levanta grandes espe- 
ranzas de conseguir 
un sonado y'mereci- 
do éxito. Es triste 
pensar que, para que 
un juego sea noticia 
en este país, deba ir acompañado: de 
una licencia o un nombre de relevan- 
cia. Esperemos que Perry y Jim consi- 
gan acabar con esta maldición, mien- 
tras tanto disfrutad.con.los.24 megas 
de esta auténtica película de dibujos 
animados, producto de la imaginación 
del Spielberg de los videojuegos. 


J.C. MAYERICK & R. DREAMER 


ademá 
mo video de 


Obelix. 


s, que 
te las dificul- 

. Una maravilla 

m 

s amigos de 


programación. 


BALL 
Pinball. 


tarte a un M 
enemigos; incluido su 
Tío Oscar. 
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UNA COMPAÑIA TOTALMENTE DESCONOCIDA LLAMADA ZYRINX 
NOS SORPRENDIAHACE-UNOS: MESES CON UN: JUEGO DE EXCELENTE 
ТА ЛАЛ LLAMADO SUBTERISANIA: BAJO UNA ATMOSFERA TOTALMENTE 
BELICA: RED ZONE CONTINUA EN ESA MISMA HINEA DE BUEN HACER 
SUPERANDO'SI- CABRA “SU FANTASTICO PREDECESOR. 


Jin inventar nada nuevo, y mez- 
Эх dos estilos de juego tan dis- 
tintos como los de SEEK AND DES- 
TROY (Amiga) e INTO THE EAGLES NEST 
(Spectrum), esta alucinante compafiía ha 
programado un juego técnicamente ex- 
plosivo en el que tendremos que co- 
mandar ип equipo de mercenarios con 
el único cometido de parar un posible 
ataque nuclear. Las misiones se dividen 
en dos partes. En primer lugar nos subi- 
remos a bordo de un helicóptero que no 
abandonaremos hasta que lleguemos al 
objetivo principal, que normalmente se- 
rá un edificio. Cuando lo logremos baja- 
remos de nuestro artefacto para comen- 
zar la segunda fase, aunque esta vez se- 
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rá a pie. Ambas fases utilizan perspectiva 
aérea pero con un deslumbrante efecto 
en 3D nunca visto hasta ahora еп este ti- 
po de juegos. El desarrollo de las misiones 
es frenético desde el primer momento, y 
resulta mucho mas rápido y emocionan- 
te que en su rival por antonomasia, el cé: 
lebre DESERT. STRIKE. La causa principal 


de este derroche de acción es que la con- 
secución de los objetivos está limitada 
por tiempos determinados, teniendo a 
veces apenas unos minutos para llegara 
los objetivosssLa*inteligencia artificial de 
los"enemigos en la primera parte de las 
misiones es Impresionante,con unos pa- 
trones de ataque realmente brillantes que 
elevarán los niveles de dificultad a unos lí- 


mites bastante exagerados. En la segun- 
da parte la acción es relativamente más 
tranquila. Al ir caminando 

por el'interior de los edi 
ficiossla,cantidad*de 


enemigos es menor que en el aire, y con 
un poco de rapidez podremos:salir.airo- 
sos de situaciones aparentemente. com- 
plicadas. Еп esta fase el maravilloso efec- 
to tridimensional alcanza su máxima ex- 
presión, con impresionantes desplaza- 
mientos de las paredes y el techo. 

Otro destacable detalle es que los cadá- 
veres de los soldados siguen en el esce- 
nario sin resucitar, a diferencia de la ma- 
yoría de este tipo de juegos. 

Las diez misiones que componen el jue- 
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gowan:desde la típica de «mata a todo lo 
que se mueva», hasta cosas tan comple- 
jas como acceder a los ordenadores de 
una base enemiga y colocar un. virus en 
la terminal:principal. 

Otra de las características a destacar es 
que cuando vayamos a pie podremos ju- 
gar dos jugadores simultaneamente, y 
cada uno dispondrá de armas distintas 
рага acabar con los enemigos. El mapa 
al que podremos acceder en cualquier 
momento del juego está realizado con 
todo lujo de detalles, pudiendo ampliar 
cualquier punto del mapa con un im- 
presionante zoom. 

Por otro lado, y adelantándose a la mo- 
da que impondrá dentro de escasos me- 
ses DONKEY KONG COUNTRY, todos los 
sprites han sido. renderizados de maque- 
tas, con un resultado final realmente im- 
presionante. Punto a parte merece la in- 
tro, puesto que es la primera que se rea- 


Stant 
PasSHora 
MUS ic 
History 


` TIME WARNER INTERACTIVE 
(ZYRINX) 
MEGAS + 16 
JUGADORES » 1-2 


FASES + 10 
"CONTINUACIONES € NO ` 
PASSWORDS e 5] 
"GRABAR PARTIDA € NO 


GRAFICOS 4 
А Los graficos renderiza: À Ф 


dos еп las (ers det ED Í 


cóptero: я à 

А ELefeclo en 3D delinte- 
rior de los edificios es im- 
presionante, 


d 


AGM-114 HEIYFIRE MISSILES: | MUSICA 
А Tenebrosas u frias me- 
- lodias que dan: al juego ela 
“ambiente: justo. 


YE Unico defecto esisu 
tremendo ¡parecido alas. 
ае SUBTERRANIA. Š 


SHADES: 

HEAPON: 

AR-19 assault rifle 
Hand grenades 

TUPE: 

Coolminded 
Calculating 

RANK: 

Lieutenant 

Leader Of the group 


SONIDO FX 
А | Los sonidos de las ex- 


plosiones son contunden: 
Чез. 


Y Algunos è efectos son E 
'go ES 
MIRAGE: 
Tusc, 
uz- submachine gun 
Daggers JU GABILIDAD 
A Muy sencillo de mane- E 
jar tanto en aire como: лера 4 
ега: i 


TYPE: 

Intelligent 

High spirited 
RANK: 

Senior. sergeant 
Highly trained in 
martial-arts 


Has-a lot of.real 


combat “experience ¥ Huu poco DES рага 


нче las mal 


liza en Mega Drive integramente con 
imagen. real. Las músicas también mar- 
can estilo en este juego, ya que todas las 
melodías son Tecno cien por cien. Mu- 
chas de ellas son bastante parecidas a las 
que ya escuchamos en SUBTERRANIA, 


donde destacaban por su gran calidad. 

En definitiva, un espectacular e impresio- 
nante cartucho cuyas excepcionales cua- 
lidades técnicas y jugables marcarán una 
pauta a seguir entre los arcades bélicos. 


«BIG BERENJENA» PUNISHER 


Después %: 


ае demostrar- ` 


“nos: con SUBTE: 


RRANIA lo que era: 


programar: un diverti- 


do arcade con ideas 


muy simples | pero con 
una realización tēcni- 
ca perfecta, Zurinx- 


EX logra: SU obra cumbre š 


9 con este | 
RED ZONE. ` 


9 Conëlsuspro- ` 


gramadores nos 
vuelven q dar una lec- 
ción: ¡sobre como po: ` 


“der superar. cualquier 


limitación. técnica; Su 


Único pero puede ser | S 
ta excesiva dificultad. — 
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DRACULA UNLEASHED 
El sefior de la noche no descansará hasta 
probar tu sangre. Afila tu intuición y 


descubre las pistas para desenmascararle. : 


Más te vale. 


BRTTILEEBHPS 


7 t lo 

BATTLECORPS 

Tú todavía no lo sabes, pero tu 
cuerpo es mitad máquina mitad 
hurhano. ¡Eres un Cyborg! Abrete 
camino entre más de 90 zonas de 
batalla en 3D. iY qué se salve quién 
pueda! 


DUNE 
Un juego de película. En el año 10.191 
todo ha cambiado. Y si todavía no has 


EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE: 
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o.hay'r nada más г real, T а 
> la:primera y déjate. llevar; "Tienes; т 


adera de campeón y ahora puedes.” 
demostrarlo. Acelera y at toda + 


CN tu ad enalina! à 
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NIDOAL 
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¿Hasta dónde puede llegar la tecnología digital en un 
videojuego? Si te lo has preguntado muchas veces, los 
nuevos títulos de MEGA CD, van а despejar todas tus 
dudas. ¡¡La realidad se hace interactiva para sacudir tus 
sentidos!! ¡Imágenes reales mediante sistema TRU-VIDEO!. 


¡Q-SOUND! ¡Efectos de ZOOM 
multidimensionales y rotaciones 
de 360? que no podrás explicarte! 
Enfréntate a la realidad. No has 
vivido nada parecido. ¿Te ima- 
ginas cuando además tus juegos 
en MEGA CD se vean potenciados 
por la fuerza desatada de los 
32 Bits de la MD 32X? Esto sí que 
es fuerte. 


JURASSIC PARK 

La más bestial aventura en un Parque no 
apto para cardíacos. Rescata los huevos 
de 7 especies distintas y destruye a los 
monstruos. ¡Van a por tí!. 


TOM CAT ALLEY 

Te puedes quedar sin respiración con 
este simulador supersónico de altos 
vuelos. Demuestra que tus reflejos son 
más rápidos que tu vista y abre fuego. 
{Рага pilotos de hielo!. 


X 
lonno cessa de destapar atiraseotda lla esencias con 
a excelenie faciura, Algunas de allas corren 
eciuipos programeacdoras ce ta talla de Vivid 
y SON ocno exiguos MAIS son єсйсїс&& da cr 
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ESI SER 
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FUTBOL ES FUTBOL 


ЕЕ 00:23: TS 
EEI eer em Escoged el personaje más 
| salvaje, y a bordo de vuestro 

bólido preferido disputaréis un 
«gol reganao» con el resto de los 
participantes. Tres pistas a elegir: 
hierba, pabellón cubierto y pista 
de hielo. Los partidos se deciden 
por tiempo o por goles marcados. 
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Hasta cuatro participantes podrán 
disputar cualquier modalidad de 
STREET RACER. Todas menos el 
complicado fútbol, donde el 
número de jugadores no podrá 
ser mayor de dos. Una lástima. 


Cuatro competiciones: Bronze 
Cup, de 6 pruebas; Silver Cup, 
con 10 carreras; Gold Cup, nada 
menos que 14 grandes premios 
a disputar; y por ultimo Custom 
Cup, un campeonato a la carta. 


SAN 
CUP. SELECT 


m ER 
H ACCEL: ТЕТЕП 


| SPEED: ШИШ 
s И HANDLING тии 
КҮЗ BTTREB -7- ШИШ 
DEFEND :-- HHHHI 
CHAMPIONSHIP TABLE 
OR I VER POINTS 


CAMPEONATOS 


ПЕВТ RRCE:END OF CUP == 


PRESS SIART BUTTON 
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HECEL- ШШШ 
SPEE: ТТ 
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En la divertidísima modalidad 
llamada Rumble, los ocho 
participantes se enfrentarán 
dentro del ring con la noble 
intención de expulsar a todo 
bicho viviente de su perímetro. 
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PRESS START 
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UBI SOFT 
VIVID IMAGE 
z — E E à 2 = K MEGAS + 8 
rng I : JUGADORES e 1-4 


RAND FG HIHI - - - - 
ATTACH -— ШИН (Че | : VIDAS + 3 


ЇШЇП : ; З Ее ; CIRCUITOS + 24 
TT =< s> CONTINUACIONES € NO 
PASSWORDS + NO 

GRABAR PARTIDA € NO 
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А Aprovechamiento тахі- 
mo del modo 7 con rota- 
ciones perfectas. 


А La caracterización de 
todos y cada uno de los 
personajes. 


MUSICA 


А Buenas melodias con 
sampleados perfectos en 
todos los circuitos. 


A Acompanan bien el de- 
sarrollo del juego, u no 
son nada pesadas. 


SONIDO FX 


A Desde el rugir del los 
motores hasta los derra- 
pes, un sobresaliente. 


А Uno de los apartados 
mejor acabados del cartu- 
cho. 


JUGABILIDAD 


А Es arrolladora con dos 
a cuatro jugadores en 
cualquier modalidad. 


A Un gran número de op- 
ciones al servicio de la di- 
versión. 


GLO 


Felicida- diversion 
des o la gen: de Un gran- 
fe de Vivid Image juego que pue- 
por realizar un jue- de considerarse 
go perfecto tecnica; como un ROAD RASH 
mente hablando. y pero con automoviles. 
con apenas 8 megas. Мо os lo pénséis dos 
La impresionante con: veces antes de tener- 
tidad de opciones fo- lo en vuestra colec- 
menta la jugabilidad y ción. Merece la pena. 
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Н КАКО: DE 9A 2Y DE 3 A 6 


PVP. MORTAL KOMBAT 9.990 BODY COUNT 7.90 GP RIDER 5490 DR. ROBOTNIK'S 5.990 = 
| — SHINING FORCE 11.990 SUP STREET FIGHTER 11.990 JUNGLE BOOK 5990 GP RIDER 5990 MORTAL KOMBAT II 
| ARTOFFIGHTING 9950 NBA JAM 9990 MORTALKOMBAT7 9390 JURASSIC PARK 6490 HOOK 5090 THE SPIRIT OF F-1 
BARKLEY JAM! 8990 NBASHOWDOWN 9990 BUBA'NSTICK 999) MAST OF COMBAT 5990 JUNGLE BOOK 5.990 TINY TOONS Il 
CASTELVANIA 1390 PELE 7.490 DRAGONBALLZ 9990 ROAD RUNNER 5.990 JURASSIC PARK 5990 TOP RANKING TENNIS 
CLIFF HANGER 6.990 РСА EUROPEAN TOUR 8.990 GENERAL CHAOS 9990 ROBO. VS TERMINATOR 5390 DROPZONE 6990 TURTLES 3 | 
URBAN STRIKE. 8490 PRINCE OF PERSIA 9.990 P. SAMPRAS TENNIS 10.490 STRIDER ll 6.990 ROAD RUNNER 5.990 EL IMPERIO CONTRAATACA WORLD CUP 
NHL HOCKEY 95 8490 ROAD RUNNER 9.900 HULK 9990 WINTER OLYMPICS 5990 ROBO. VS TERMINATOR 5.990 LIBRO DE LA SELVA* XENON 2 
DR. ROBOTNIKS — 7990 SIVESTRE&PIOLIN 9490 WORLDCUPUSAS4 93990 ZOOL 5.990 SENSIBLE SOCCER — 5490 BAT. TOADS & D. DRAGON” ZELDA 
IMG TENNS 490 THE OTTIFANTS 490. AERO THE ACROBAT 11.280 о ает so | MEGAMANI - ў 
METROID 1° , 
FLASH BACK 9900 TAZ IN ESC. FROM MARS 9490 GOLF LINKS 9990 GAME GEAR PVP. THE OTTIFANTS 5490 DONKEY KONG Ve i = ¡COLEGA! AHORRATE | 
Pur KIRBY'S DREAM LAND ў I " " 
KIRBY'S PINBALL LAND p 300. PELAS" 4 
6006 EN LOS TITULOS MARCADOS ЕМ пою) S AN 


ь la d = > 


РУР. PVP. PNP. 
ADDAMS FAMILY 2.490 KRUSTY'S FUN HOUSE 2990 STAR TREK 2.490 
ROAD RASH 2.490 NBA 2995 SUPER JAMES POND 2.490 
BOULDER DASH 1.995 ROBIN HOOD 2.990 TERMINATOR 2 2.990 
COOL WORLD 2.490 SPIDERMAN 1.995 TETRIS 3.990 
DENNIS THE MENACE 2.490 CASTLE QUEST 2.490 UNIVERSAL SOLDIER 2:990 
DRACULA 2.490 CHUCK ROCK 2.490 NAVY SEALS 2.990 
ZOOL 1.990 CLIFFHANGER 2.490 PRINCE VALIANT 2.990 
PINBALL DREAMS 1.990 FELIX THE CAT 2.490 R-TYPE 1.990 
REN 8 STIMPY 1.990 KUNFU MASTER 1.995 SPIDERMAN X-MEN 3.490 
GARGOYLES 1.995 MUHAMMED ALI 2.490 TOP GUN 2.990 


ELITE NES 8400 2250 PVP. 
SUPERTURRICAN NES 8400 2250 NINTENDO _., 7.600 
SUPER KICK OFF NES 8400 2650 SEGA MEGADRIVE 7.600 


= = == PAD 6 BOTONES MEGADRIVE 2.990 SUPER NINTENDO 7.600 
EEK THE CAT 9.390 METAL COMBAT 10490 TOTAL CARNAGE 11.990 CHAMPIONS SOCCER — 11.490 I 
ESPN BASEBALL 10.490 MIGHT AND MAGIC Il 12490 TUFF ENUFF 11400 FIFASOCCER 11.490 


SUPERMAN 10490 MYSTICAL NINJA 11.990 TURN AND BURN 12490 MEGAMAN X 9.490 

ASTERIX 8.990 NIGELMANSELL'S 8490 TURTLES TOURNAMENT 12490 WORLDCUPUSA94 8990 М 

BUBSY 9490 PLOK 7490 VIRTUAL SOCCER MORTAL KOMBAT ll 

CLAY FIGHTER 12990 ROCKIN ROLL RACING 11.990 WINTER OLYMPICS 

CORRE CAMINOS — 9490 SENSIBLE SOCCER 9390 TOPGEAR2 

DAFFY DUCK 12490 SKY BLAZER 9.390 STUNRACE ` PO о © RAS 
LG AMENS OKY BLAZER EE o M R TU MPRA RE pin m & | 
EQUINOX 9390 POWER RANGERS 11490 BATTLETOADS & D. DRAGON 

FINAL FIGHT 11990 STAR WING 9490 CLAYMATES © qe 
FLASH BACK 9390 STR. FIGHTER II TURBO 12490. THE KINS OF DRAGON < zn (O SU x = A 

GP 1 10490 CHAOS ENGINE 11490 KNIGHTS OF ROUND ме ^A 
LOS PITUFOS 9.490 SUP. MARIO ALL STAR 9490 SUPER METROID 

LOST VIKINGS 8490 SUPER WIDGET 11400 PIRATES DARKWATER 


THE HUMANS 9.490 WORIA HEROES 


“Уе ү zi Š 
POP s 


S м Tel. (91) 764 39 69 


I 2 E 12s 28033 MADRID 
ADDAMSFAMIY2 — 5490 EMPIRESTRIKESBACK 5490 PUSHOVER 5490 SUPER JAMES POND 5490 
ANOTHER WORLD — 5490 MECHWARRIOR 5490 RIVAL TURF 6900 BOB 2990 я SAN NH = 
ART OF FIGHTING 5490 DESERT STIKE 5490 ROBOCOP 3 5490 SUPER STRIKE GUN 5490 CUPON DE PEDIDO | 
BESTOFINEBEST 5490 2001 3980 SPDERMANXMEN 5400 SUPER SWV 3950 
OBAT 5490 BATMANRETURN 5490 STREET FIGHTER2 SYVALION 5490 
COOL WORLD 5490 KING ARTHUR'S WORLD 4900 SUPER ADU ISLAND 6900 TERMINATOR 6900 dd nuvo, — ] 
CRASH DUMMIES 6990 SPACEACE 5490 TYNGTOOON 5490 TEST DRIVE 5490 Besse EDAD 
ALFRED CHICKEN 5490 MORTALKOMBAT 790 YOUNGMERLIN 590 TOPGEAR 6900 
DENNIS THE MENACE 5490 MR. NUTZ 5490 SUPERALESTE 4900 TRODDLERS 5490 AERE 
BATMAN RETURNS 5490 SUNSET RIDERS 6990 SUPER BOMBERMAN 4:990 WARSPEED 5490 
G.FOREMANBOXING 5490 PGATOURGOLF 3990 SUPERD.DRAGON 6900 WHIRLO 5490 DIRECCION 
GODS 5490 PILOTWINGS 5490 SUPER G. GO 5490  W. LEAGUE BASKET. “6990 
TROLL 2090 PRINCEOFPERSIA 5490 ZOMBIES 5490 JAMES BOND JR. 2990 POBLACION PROVINCIA 
NHL HOCKEY SUPER SWIN ) | 
CODIGO POSTAL TELEFONO iil 
FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA. 5-х 4 W 


TITULO 


PVR. PNP. 


CARTUCHOS GAMEBOY 
BATERIA RECARGABLE GAMEBOY 2.995 COMPETITION PRO MEGADRIVE 1.495 ————— 4 
FUNDA NUBY NINTENDO 1.825 TURBO GRAF + 1 JUEGO 6.750 WF SUPER STAR 2 
MALETIN GAMEBOY Y ACCESORIOS 3.995 CARTUCHERA GAMEBOY 550 FORTRESS OF FEAR 


CONVER. MAST. SYSTEM-MEGADRIVE 4.995 


GASTOS DE ENVIO: 275 PTAS. PERIFERICOS: 375 PTAS. 
TOTAL 


HEW JERSEY 
HOUSTON 


. s7 


TN MES es la competición que 
gado en el 

ОЗАЛ сш ео; de- 

dicados al basket..Salvo algu- 

nas excepciones, como el mediocre 

< HYPERDUNK, las grandes estrellas del 


А baloncesto americano han sido los 


histas absolutos de este tipo 
че "cartuchos: Опа de las cóm ñías 
p 66 s És Кота ců- 


а;50 N impresionantes y co- A d 
can „жез m 
E 


ra Mega. Ў 
B prodi- 


айо Eo: cartuchos en los 4 


que, al margen de TEAM USA BASA 


EA (Mega: Drive), se actualizan ` 
“las ° plantilas de la liga: de baloncesto. 


(ek ap ч 
А4 


a AES 


TN 


3 © DEFENSE = i fo Swim ES А 3 

—PRESSIIR 4 LAYER 
C LBERJAMIN -AND 
PF COLEMAN PF MORRIS 
SF THORPE SF HORRY - 
SGEDWARDS SG MAXWELL 
PGOLAJUWON PGK SMITH 
LE 1 


= و 
DINTS 5‏ 


Sin embargo, sorprende que no, suele 
ser habitual que.co) aeris ít 
lanzados “para las consola 3 
las de Nintendo ya que, a excepción: 
de. NBA SHOWDOWN 94, el resto de 


ғ ma pero:nunca; ra ambos 
ELS Eis Mega А0 


ANEL APER 


x 


sola de Sega; LOW con 8 as más: y 
¿Esta disparidad š se 1 nota en là calidad... 
_ огай са, еп el scroll y en los movimien= S 


ELECTRONIC ARTS 
EA SPORTS 


MEGAS € 16 

JUGADORES e 1-4 
VIDAS $ 1 
COMPETICIONES + 3 


CONTINUACIONES + INFINITAS 


PASSWORDS 4 NO 


GRABAR PARTIDA € 51 


GRAFICO 


A Perfecto scroll en todos 
los movimientos sobre el 
campo. 


А Magnificas animaciones 
de los jugadores, sobre 
todo a la hora de «matar». 


MUSICA 


А Melodias animadas du- 
rante los diferentes menús 
de opciones. 


Y No ofrecen demasiada 
variedad a to largo u an= 
cho del juego. 


SONIDO F 


А Perfectamente captado 
el ambiente que rodea a 
la gran NBA. 


Ж El sonido digitalizado al 
lograr un lanzamiento tri- 
ple es destacable. 


S 


X 


JUGABILIDAD 


А La perspectiva facilita 


| ta posibilidad de observar 


todo lo que ocurre. 


А Es posible optar por un 


"simulador o un juego más 


~ha superado a sí 


| ocho megas de dife: 


arcade, con más acción. 


GLO 


Con este 
simulador. 
Electronic Arts se 


misma logrando un 
magnifico juego que 
supera, gracias d sus 


rencia, la versión rea- 


y < e Ч г 1 Ў АР, у 
4 > SUPERJUEGOS. AER ert 
p. LASS es Mur uma 
S SCENE 


lizada pa- 
ra Super: Nin- 
tendo. Sin duda 


estamos ante el 
mejor titulo para esta 
consola disponible en 
Espana en la modali- 
dad de cinco contra 
cinco jugadores. 


> 


05; de los jugadores. De todas formas, 
Ja “concepción general del juego es si- 
milar en ambos cartuchos si se tienen 
IT Clenta la variedad de posibilidades 
n tidas, La perspectiva isométrica uti- 


3.4 


'Ninten: 


КРЕ 
ат 


tidez todos y cada uno de los rincones 
` de la cancha. Los equipos y jugadores 


Ча constituye una novedad en Su- 
10 aunque para Mega Dri- 
zada еп DAVID ROBIN- 


PONE 
< y e 


de la NBA son reales, apareciendo los 
rostros de los mismos en la presenta- 


¿ción que se realiza antes de cada par- 


4 4 . Pa PD 
tido. Entre ellos se incluyen los últimos 


MA fichajes realizados en là temporada 
"pasada; como el trueque realizado en- 


"tre Manning y Wilkins. Sin embargo, 


TH 


y 


? y 


~ y сото ya ocurría en NBA SHOW- 
| T2BOWN:'294, no aparece Barkley ya que 
los derechos sobre su imagen han si; 
о contratados por Accolade, que lo 


CONTINUESERIES 


PHOENIX Net 
PLAFOFF TREE x 


UNUSED 


UNUSED 


CURRENT GAME STAMINA 


SELECT PLAYER: 

C2 HT WEST 
РЕЧУ A.C. GREEN 
SF-23 CEBRLLOS 
SB 22 RINSE 

РБ F7 K-JOHNSON 


PUTDENMETRTES 
SEN RIY 


CREAR. 'EüUIPOx 


< FD m 


MAJERLE 
DREXLER 
RODHAH 
SCHREMPF 


DEFENSIVE FOULS 
OFFENSIVE FOULS 
007. ÜF BOUNDS 
BACKCOURT 
TRAVELING 
GOALTENDING 
¥3 IN THE KEY 


NEW JERSEY 
HOUSTUH — _ 


Toda la competitividad de una тей 


# busca de una ‚сорый s 


| M UE 
Me 


BARKLEY SHUT UP AND ЈАМ!. 


porada regular, junto a la emoción! ide 


los realiza, y que es, hasta el momen- 
to, el sistema más realista que se ha 
utilizado. Las repeticiones desde dos 
ángulos, diferentes formas de defen- 


sa, y unas completísimas estadísticas ` 
que hacen posible elegir al equipo re- 


al en función de los rebotes, puntos o 
balones perdidos en la campaña ante- 


‚ rior, hacen de este programa el mejor. 
entre aquellos. que incluyen cinco. con- ` 
tra cinco jugadores. ые 


T 


JAVIER ITURRIOZ. 


- 


los playoffs aparece recogida. sm po 


š - tig * tA - 2 дн » 1 
ТУ sirenas у. 


ELECTRONIC ARTS 

EA SPORTS 
MEGAS + 8 LA 
JUGADORES % 1-4 AS | 

VIDAS 9 1 Ane 
COMPETICIONES e 3 

CONTINUACIONES € INFINITAS 
PASSWORDS e NO 
GRABAR PARTIDA + 5| pol 


GRAFICOS KTA 


А Buen nivel general si se 
considera et juego indivi- 
duatmente. 


Y Peores animaciones 
que la versión para Mega 
Drive. i | 


MUSICA 


A Se adapta perfecta- 
menfe al contenido del | 
cartucho. 


A No se nota demasiado 


la diferencia de ocho me- i | 
gas. 


SONIDO FX 2 s SISI 
А Representa fielmente la t qu 
pasión de los espectado- ku dM "xm 
res en una cancha. pw А | 7 


A Incluye un avisador 
acústico de tiempo. 


JUGABILIDAD 


A Perspectiva y variedad š y 
de opciones son dos н К 
aciertos importantes. ` » 


Y ba peor animación de 
los jugadores hace que А 
pierda enteros. g^ vt 


GLO 


Aunque in- permite a 

ferior a la ver- los aficiona- 095 i 
sión para Mega dos de Super 4 ni 
Drive, los usuarios Nintendo compro: ; HM | 
de Super Nintendo bar las excelencias RO i ý | i 
disponen .de una de la perspectiva iso- i 

oportunidad de disfru- métrica, TECHO NBA j k | 
tar de lo lindo con un BASKETBALL gatlene ` = p T 
gran basket. Además, un rival a su altura. I 


La que alegra tu vista con una paleta de 


retroiluminada, o las que te dejan 
a verlas venir con un triste tono. 


La que te atrapa con la nítida 
de 200 juegos o las que te obligan 


La que puedes convertir en tu T.V. privada, 
o las que te privan de cualquier extra. 


La que suena de lujo con 4 canales en 


Ante la duda, no te la juegues. 


EGA 


AL 
PROXIM 
ONIVEL 


LDICIÓN veros LEE 


£ 3 а 


Estrenada el 

año pasado en los 

cines de nuestro pais, 
DRAGON es la 
película que narra la 
historia de Bruce Lee, el 


mito de las artes marciales. 


"Lanto Super Nintendo como 


Mega Drive tienen m ocasión de ` $ 


di sfrut tar de maestro 


oriental en dos 


arcades de lucha con la originalidad por bandera. 


olviendo a la película 
DRAGON, el guión está 
inspirado en el libro bio- 
gráfico que sobre su vida 
escribió Linda Lee (espo- 
sa de Bruce), de título Bruce Lee: el 
hombre que yo conocí. 
En este manuscrito se narra la vida de es- 
te personaje desde que conoció a Linda. 
El resto de la película es pura invención 
de los guionistas que, además de narrar 
los hechos, han introducido una explica- 
ción bastante fantástica a lo que después 
se le llamaría «la maldición de los Lee». 
Según dicho guión, la causa de la miste- 
riosa muerte de Bruce, de su padre y de 
su'hijo Brandon, son los espíritus del sub- 


s 
Ф Z| SUPERJUEGOS 


consciente, que en forma de guerrero va 


matando a toda la familia en sus sueños. 
El juego, como cabía esperar, tiene su re- 
ferencia más directa en STREET FIGHTER 
Il, aunque con algunos toques de origi- 
nalidad como el manejo de armas o la 
inclusión de más de un enemigo en al- 
gunas fases. Los combates del modo his- 


toria son a un solo round , y todas las pe- 


. leas y enemigos siguen rigurosamente el 
argumento del film. Técnicamente el 


juego es correcto sin llegar a las cotas 
de los clásicos, aunque posiblemente 
sea junto con BODY BLOWS(CD32) 
uno de los dos mejores juegos de lucha 
PU. integramente en Europa. 
Destacan principalmente las animaciones 
de los personajes, bastante logradas pa- 
ra estar hechas «a mano» (no son digi- 
talizaciones), y la dificultad, que es la jus- 
ta para terminarse el cartucho con un po- 


со de práctica. Una característica que no 


debemos pasar por alto es que este es el 
primer juego de lucha en consola que 
pur io de hasta tres ju- 


La pesadilla se repetía ana 
noche tras otra. Un guerrero 
vestido con una armadura 
azul atormentaba al pequeño 
Bruce. Años después su pa- 
dre le confiesa la verdad: un 
espíritu maligno atormenta a 
su familia generación tras ge- 
heración, y si este reflejo te- 
nebroso del:subeonsciente no es derrotado en los sueños, acabará por ma- 
tarle en la vida real. El padre de Bruce le entrega anos dolares ahrornados 
durante años, le confiesa que nació en USA y que su nombre completo es 


Bruce Lee. Asi, nuestro héroe parte hacia el país de las oportunidades. 


HONG KONG LANTERN FESTIVAL 1961 


= ТАА] КЕҢ pde I i | ch i 
En pleno “estiva de las Linternas, unos ronrou'rones marnes oamericenos borracl 25 COMO una cuba intentan abı Таты de ила obre- 
1€ Ї 


chica oriental. Como no podía ser de otro modo, llega Bruce Lee para bajarles los humos a estos «chuletas» americanos. 


ALIFORNIA 1961 


Bruce se ha colocado como lavaplatos en un restaurante chino, y una chica oriental de nombre April quiere conquistarlo. Sin em- 


bargo dos cocineros celosos no están muy de acuerdo con las intenciones de la chica. 


(A) Bruce esta entrenando 


placenteramente en las pesas 


(C) Una vez cuac lo 


de las serias lesio- 
del gimnasio del barrio cuanclo А 
x nes que le ocasionó 
tan hombre de color, al mas pu- $ 
el anterior combate, 
vo estilo de los años 60, intenta 3 
im. Bruce se encuentra 
expulsarlo de la maquina: Bru- 
de nuevo con el tan- 
cè dejará las cosas en su sitio. - ; Ue 
! farrón que apalizó 
(8) Tor fin Bruce tiene un gim= А —— : mientras entrenaba. 
nasio en donde enseña artes morc = Quiere ajustarle las 
ciales a occidentales. La comu- = ر قد‎ cuentas porque el 
H 1 TN р |- i ^ ~ 
nidad china no esta a [avor de = método de enseñan- 
Sus ideas, y le retan a un comba- } = i TIT za de Bruce le está 
te. Si gana podrá seguir ense- ii š quitando clientes de 


xn дА 2 EST 4 š А . 
ñanclo, 51 pierde se acabó. i == = Su CJInaaasto. 


SUPERJUEGOS < {> 


SSDS 4 
DRIVE | Ева 
WEST è Sin FRANCISCO 1961 
Se DAN Í RANCIiSCc 190 
GR) Y En una convención ce pr ofe esionales de las artes marciales, Bruce intenta demostrar 
su método de lucha. Ante el abucheo de la multitud y en un arrebato de i ra, afirma que 
podrá vencer a cualquiera de los allí presentes en 60 segundos. Nuevamente se las ten- 


drá que ver con el tipo que casi acaba con su vida. 


T VIRGIN 
(VIRGIN) 
¡MEGAS $16 
х JUGADORES: $13 
SUUCMIDAS $ 3: 
FASES e 10: uses EU (B) Alucinado por su actuación en el torneo, un productor de televisión ofr есе a Bruce, 
"CONTINUACIONES + SI Š : 
PASSWORDS $ МО ` ` 
"GRABAR PARTIDA € NO 


un pape >| este lar en la ser le tE areen Hor ^et. ^ Aqui le vemos en una de las escenas de más 


intensidad de dicha producción televisiva. 


GR AFICOS 
A Los decorados u el 
“efecto de profundidad es- 

лап muu legrados. У 


А Las animaciones de los. 
golpes son realistas y es- 


M U s [ CA 
А Sin ser muu agradeci- 
das, las melodias ambien: 
“tan perfectamente: 


y A veces resultan bas- ® 
tante ере у'топбїо- \ 
(pass 


i A Los EX de los. golpes 
son Ecc CONUS. 
des: 


vi Lose escasas voces di. ON КЕ 
gitalizadas, incluidos: los o 


adie como el Genital Bruce Lee para 
= . protagonizar un arcade de lucha. El 
teóricos gros de Bruce. SAN E EP O resultado refleja fielmente el espíritu 
š - نند ردنا‎ | de todas sus películas. 


JU G ABIL ID A D 
$ À Ба dificultad: ¡exacta pa: , 

га que et juego resulte en $ 
“trelenido: 


v La opción de tres NER 
¿dores simulláneos уаде 
y dos contra el ordenador.: 


gadores simultáneos. Un gran detalle. 
Si decidimos seleccionar el modo historia 
podremos convencer a otro amigo para 
que juntos acabemos con los enemigos, 
aunque después de reducir al malo de 
turno deberemos liquidar a nuestro com- 
E SONS райего, que perderá así una de sus pre- 
: aun N E UN ciadas vidas. Una vez que nos quedemos 
guión del film, “mos elegir mês - sin ninguna tendremos la oportunidad 
DRAGON se distin- U” de un personaje ` de vencer al guerrero de la pesadilla, y 
gue ае! los otros jue- сото nuestro lucha- Ў 2 T 
_ доз de lucha por sus. dor. Por otro lado; es. | sólo si lo logramos obtendremos el pre- 
| grandes toques de uno de los pocos ar ciado continue. En el modo batalla po- 
originalidad u sus cades de este género d luch t " : 
х múltiples: opciones. еп е! que hay arm S remos luchar con ЖОШО 195 MISMOS 
Su Única y gran pega en vez de magias. > en todos los escenarios del juego, te- 


niendo además la mentada opción de la 


АК 
4 SUPERJUEGOS 


Si eres uno de 
esos muchos 
fanáticos de las -MEGAS e 16 
películas de artes атт 
E EEE : Ç “JUGADORES % 1-3 ` 
z Е / “ Sh yd ОМ tR кА 
DRAGON es sin ? AE. saa зз 
duda tu juego. : RS O: 
,CONTINUACIONES est. 
` PASSWORDS: * NO ` 
ç GRABAR PARTIDA € NO ` 


(VIRGIN) 


GRAFICO 


À Los sprites son bastan: | 
te mas grandes: que en : 
‚Меда. Drive. 4 


ГА Los fondos están muy N 
bien ERI NEE 


MUSICA 

А Esla adecuada рага ^ 4 
“este: tipo: de juegos recar- S 
eee de acción. 


M A355 ES sere ` 
пеп CIERRE d NE 


SONIDO EX 


TA Algunos efectos de 
mido están muy: bien š 
“grados. - Ў 


v. Las digitalizaciones e es - 
\ап рог debajo de lo habi- - 
fuat. УМ 


JUGABILIDAD. 


А Sus múltiples opciones ` SE t 
aseguran diversión ERIS as 
Tato. à 3 DEAN 
КА E dificultad > 
inédita participación de tres jugadores si- EO O aE oN 
multaneos. Las versiones de Mega Drive 
y Super Nintendo se parecen como dos 
gotas de agua. Los ünicos aspectos que 
las distinguen son el mayor numero de 
colores y la calidad de las músicas de 
SNES, mientras que еп Mega Drive los 
escenarios y la jugabilidad son sensible- 
mente mejores. DRAGON introduce 
unas buenas dosis de originalidad y fres- SS : SORS 
cura en este saturado genero que son los Un nuevo ` g^ 099085 6X 7 
2 5 bedt'em-Up stranas. u la ` 
beat 'em-up de lucha frontal. Sin embar- "aparece рага WE отса arma que ` 
до, el hecho de que unicamente tenga- «Super NEG que | manejas son los 
à o s aporta: ‘bastantes co~ "Nunchakos. El juego M 
mos un personaje disponible (Bruce Lee), ` sos. Es eL Ünico juego. goza de suficientes | 
limita muy mucho las capacidades de di- de este tipo: que per: “atractivos para valer- 


> д mite tres jugadores si- se por si Solo. Cierta- ` 
versión de este curioso arcade. müllóneos, los golpes mente recomendable 


«son reales; no tiene ` a todos los niveles. SD 


THE PUNISHER 


AN 
SUPERJUEGOS 4 


NY 


la segunda incursión 
e-a-compariía 
nipona en Mega Drive, y su 
pone un claro avance co 


respecto aque agridulce tí- 
| tulo baloncestistico llamado 


HYPERDUNK. Bajo el nombre de TINY 
ТООМ ACME ALL STARS, Konami ha 
reunido una curiosa oferta deportiva 
que abarca desde la clásica carrera de 
“obstáculos hasta el'siempre agradeci- 
do partidillo de f bol. El cartucho ha 


sido diseñado segün las pautas dedos “B 
dibujos animados de la: Warner que, ` 
como bien podéis imaginar, no son ` 


afi 


otras que una impecable calidad gr 


ca, jugabilidad de lujo ула амега, , 


por encima de exquisiteces técnicas tí- 
picas de los simuladores. El humor se- 


SS V. Come on team. 


"Y Let's g 


rá una- de la “Constantes con las que 


nos sorprenderán los TINY TOON gra- 
cias a sus movimientos especiales, 
unos auténticos gags al más puro esti- 
lo de sus dibujos. En líneas generales, 
y aunque puegé ser disfrutado por to- 


SHET 08 TIME 0249 


vtton -3S brut. 
vtton —Puxss2Change 
=. Souattron 


u 


Е sa SE EE 


| PLUCKY FIFI MONTANA 
| : | | ronda$ y un partido final contra un 
my ` equipo capitaneo por Mo 
xem - Max. En esta medalidad de j 
beremos mostrar nuestra pericia en los 
А «п Мс 
BABS bolos, en el golpeo der martillo, fútbol, 

ALAN rz S baloncesto y una carrera de-Obstácu- 

S [ J l TR ‹ : i 
E zu eA 195. Las posibilidades de alcanzar lal 


pe X. E- Жу Po = gran final con la ayuda de passwords y 


— 


n el modo normal podremos epi 


PT” 


m 


Z= 
SUPERJUEGOS 77 


: 
| 
FS 


X hope You Play soccer 


| better than чоо Play 
“| basretba::* HA? HA? 


Yeah? We rearr9 beat the 


shorts off of those guys? 


WHO NEEDS THIS CRUMMY 
TOURNAMENT ANYWAY? т 


rn ГЇЇ [DT ш BI "n 


GAME STATISTICS 


SHOTS=03 натат E 


SHOTS-)0 
LEID 


É 


w” rsus y dos simultáneos contr. 
áquina), nivel de dificultad, tiem- 
Ead y, segün la competición, escenario. 
Š las cinco pruebas, sólo el fútbol y 

el baloncesto cuentan con cinco can- 
“chas diferentes, mientras que las de- 
-más prácticas deportivas se desarro- 


competición, el número de os cont 


Пап cada una en un único escenario. - 


En general, todas las competiciones 


; ا‎ un buen nivel de interés y 


entretenimiento, siendo la más floja y 
repetitiva la carrera de obstáculos. 
En resumen, Kc nami ha logrado un 


|. juego entrete ido, sencillo de jugar 


y pático, € ue puede decepcio- 
- р 105 aficionados a los simula- 


Lj 


.| dores deportivos pu- 
ros, pero que entu- 
ará a los más 
pequeños sin que es- 
to signifique que sea 
un juego fos 


DE E 


RIVE 


KONAMI 
KONAMI 
MEGAS ¢ В 
JUGADORES * 1-2 
VIDAS $ 1 


peres REN ARS 
PARTIDOS + 8 

| CONTINUACIONES € INFINITAS 

Hp 

pm SR ED ы ышы уыш 


PASSWORDS $S] 
| ORABAR PARTIDAS NO 


GRAFICOS A B 


A Una auténtica delicia Y 
paratos ojos, con опа ап ` ` | | N 
macion:muy cuidada: £ Š 


` [Í] < 
А Imaginación y:simpatia ا‎ | A 
v 


por los cuatro costados: 


MUSICA Š p | 
А Muy apropiada рага la D 
constante Jidesenfrenada | “ dh ES SN 
acción del juego; 2 


+ Mucha'calidad peroino b 
demasiada: varieqad de 
melodias. 


IG ON T DO FX Pw 
А Toda ta gama de efec- 

tos especiales típicos de | 

[os dibujos animados. 

Y Echamos de menos at: | P 
I оопа voz de los persona: u7 
jes de [а Warmer. 
JUGABILIDAD 

А со jugabilidad.es:per- 
fecta рага los más peque- i EN 
ños de tq casa. « ' > 
Resulta un tanto senci- 
v tf (| U y 


llo y faeil de acabar: ч > 
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El progra: Xul 
I ma de Kona- b 
mi es un tiulo ` d 


y gunas limi: 


taciones que 
pueden: conver- 
| ` [deat para los juga: tirlo:en rutinario. Re; 
| dores mas menudos. sulla entretenido yiju- 

тёспїса'у graficamen- gable, pero пп tanto 

te TINY TOON ACME elemental para los 
| ALL STARS se en- acostumbrados a si- 
| cuentra'a un excelen- muladores deportivos: 
| te nivel pero tiene al ае cierta entidad: 


Tecnologia de sonido de la galaxia exterior 
disponible ahora en la tierra. 


Te presentamos la Sound Blaster AWE32. 


La última y más avanzada tarjeta de Creative Labs, la compañía que introdujo el sonido 

en tu PC. Con el inspirador sonido 16 bits y las propiedades tecnológicas exclusivas de 

Creative, la Sound Blaster AWE32” te trae una nueva dimensión de 

sonido para tu PC. Incorpora numerosos elementos de los que hasta ahora 

sólo podían disponer los ingenieros de sonido profesionales: síntesis 

avanzada WavEffects, que te permite crear una vibrante calidad de sonido de concierto; 3 inter- 

faces de CD-ROM incorporados; y efectos de sonido programables incorporados. Y todo esto a un 
precio que te pondrá en órbita. | 

Así que, tanto si estás componiendo una ópera rock como si estás creando una impactante 


presentación multimedia o simplemente quieres el mejor sonido para tus más avanzados juegos, la Sound 


Blaster AWE32 es tu mejor elección. Para escuchar lo bien que puede E Г? i АТ [ WV HE 


llegar a sonar tu PC, llama a uno de éstos distribuidores de Creative. RATE EA EE 


COMPUMARKET S.A. TEL: 91-361 31 52 COMPUTER 2000 TEL: 93-499 91 11 INGRAM TEL: 93-263 05 75 SINTRONIC S.A. TEL: 977-23 39 00 UMD S.A. TEL: 94-476 29 93 


O Copyright 1994 Creative Technology, Ltd. Sound Blaster y Sound Blaster AWE32 son marcas registradas de Creative Technology LTD. 
Todos los demás nombres de productos son marcas registradas de sus propietarios respectivos. 


JALL Z, Bandai vuelve a 


probar suerte con otra 


ty Í l> In lime nec mo 
estrella de los mangas 


y la animación 


japonésa: PRETTY 


)LDIER SAILOR 


MOON. 


reada por la autora de man- 
gas Naoko Takeuchi, BISHO- 
JO SENSHI SAILOR MOON 
(como también es conocida 
en tierras japonesas) fue todo un bom- 
bazo desde su primera aparición en el 
mensual de mangas para chicas Naka- 
yochi, de la editorial Kodansha (junto ` 
a Shueisha, la editorial más importan- 
te del país). El éxito del cómic, origi- 
nalmente orientado hacia el püblico 
femenino (los denominados Shojo 
mangas), llegó a cautivar por igual al 
sector masculino, propició una versión 
en Anime producida por la Toei Doga 
(responsables de la serie DRAGON 
BALL y otros maravillas diversas) de 
gran éxito en Japón y todos aquellos 
paises donde se ha emitido, incluido 
el nuestro, que a su vez da pie al jue- 


Ж 


go que nos ocupa. En este SAILOR 
MOON seremos testigos de la eterna 
lucha entre el bien y el mal, represen- 
tados por Guerrero Luna y sus com- 
pañeras, y el lado oscuro encarnado 
en la demoníaca Reina Beryl y los sa- 
tánicos Devilster, que intentan por to- 
dos los medios hacerse con el control 
del planeta. Para ello, se han introdu- 
cido en el alma de algunos humanos 
para emerger a la luz y ejercer todo su 


ENUS 


Utilizando como arma un efectivo 
látigo de energía, la más veterana de 
Jas guerreros logrará mantener a raya 

a cualquier Devilster que le haga frente. 
Más le vale, ya que ni sus golpes, ni su 
magia son demasiado efectivas para la 
lucha cuerpo a cuerpo. Es una 
adversaria temible. Todo un encanto. 
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ombre: Carola 
lombre original | 
en la versión Japonesa: Minako fino 
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Como cualquier beat'em up 
que se precie, SAILOR MOON 
también incluye la 
posibilidad de que otro 
jugador se una a la acción, 
complicando la existencia al 
malvado ejército Devilster. 


La lider de los guerreros combina a la 
perfección técnica y fuerza, gracias en 
gran medida a sus soberbios cabezazos y 
a las cualidades mágicas del medallón.:Se 
lleva fatal con Ray, la Guerrero Marte, 
con la que siempre.acaba discutiendo. 


DALLON 


EH Nombre: 
Bunny 

m Nombre 
original 
en la 
version 
japonesa: 
Usagi 


Tsukino 
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BANDA Toga 


En Japón Bandai acaba de sacar a la venta la 
tercera parte de la saga: SAILOR MOON S. En esta 
ocasión se ha deleitado a los usuarios de la Super 
NES con una nueva versión de todo un clásico de 

Kaiko para Amiga: GEM X. El objetivo radica en 
eliminar las fichas de un mismo color. 


nefasto poder. Para poner freno a es- Otro de los personajes de la serie de 

- .. IH H › r ре 2 = А 
ta invasión en la sombra, Luna ,una npo el MU io Señor del 

ШУР i “Antifaz (Tuxedo Kamen en Japón), 
enigmática gata parlante, debe buscar B ( ción alfinal "t Y 
y encontrar a las reencarnaciones de hará su aparición al final de cada 
las leandra Uat cul nivel para puntuar y valorar nuestros 
: 9 | 9 de ci d le grandes progresos. Su nota variará 
e ете eo S # 9 T dependiendo de las técnicas 
OR g. b aues xs р gies W a utilizadas para acabar con los 
cer frente al ejército de la Reina Beryl. 


Devilstery del tiempo consumido 
Cada una de ellas recibe el mágico in- en acabar cada una de las fases. 


¡INCREDIBLE CINEMAS! 
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Bandai no ha escatimado esfuerzos 
para trasladar al cartucho de Super 
Nintendo todos los elementos, 
personajes y situaciones de la serie de 
animación, en forma de intros y escenas 
intermedias. La más destacable es la 
secuencia inicial del juego calcada de la 
cabecera de la serie, müsica incluida. 


ITD О À == 


Su técnica de lucha es excelente, sobre 
todo a la hora de utilizar sus largas 
piernas como arma. Es capaz de MAGIA 
propinar las más dolorosas patadas o š MAGIA 
ejecutar las llaves más complicadas sin : m 
despeinarse. Puede abofeteür sin 
compasión a sus enemigos. 


5и extraordinaria fuerza la convierte en el 
personaje ideal para jugar en solitario, 
debido a la contundencia y técnica de sus 
golpes que hace posible acabar con todos los 
Devilster de una tacada. Es la luchadora más 
completa y temible. Verdaderamente terrible 
en la lucha cuerpo a cuerpo. 


ш Nombre: Patri cla 
E Nombre original 
en la versión | 


flujo de un planeta del sistema solar, 
que les proporcionará el poder sufi- 
ciente para adoptar sus nuevas identi- 
dades. Las guerreros son cinco: Gue- 
rrero Luna, Guerrero Júpiter, Guerre- 
ro Venus, Guerrero Marte y Guerrero 
Mercurio, que junto a Luna, Artemis 
(otro gato parlanchín) y el misterioso 
Señor del Antifaz, intentarán devolver 
la paz y el equilibrio al Universo. To- 
mando este argumento como base, 
Bandai ha creado un nuevo beat'em up 
siguiendo el esquema creado por 

el legendario FINAL FIGHT de 
Capcom, con la sutil diferencia 


A 
SUPERJUEGOS 4 


LO MEJOR DE LA SERIE 


Este cartucho para Super 
Nintendo incluye, además de la 
intro y las melodías originales, 
personajes y situaciones que han 
sido extraídas fielmente de la 
popular serie animada de 
televisión como el enfrentamiento 
con el capitán Devilster. 


de controlar a cinco adolescentes uni- 
formadas de marineros en lugar de los 
duros macarras a los que estamos 
acostumbrados. Los gráficos están lle- 
nos de colorido y poseen cientos de 
detalles que, a buen seguro, no pasa- 
rán desapercibidos para los seguido- 
res de la serie. Los escenarios de las fa- 
ses son variados: un paseo por la ave- 
nida más comercial de la ciudad, una 
visita fugaz al parque de atracciones, 
la destrucción de la factoría secreta de 
los Devilster o una vuelta por las te- 
rrazas del Palacio Lunar. Por último, la 
gran sorpresa: la guarida de la Reina 
Beryl, donde tendrá lugar el combate 
. definitivo con la malvada monarca. To- 


GUERRERO MERCURIO 


Amante del estudio y la vida sosegada, es la 
más reflexiva del grupo. Aunque sus golpes 
no poseen demasiada potencia, su técnica 

resulta bastante eficaz, lo que la hace el 
mejor complemento para otros guerreros de 
mayor fuerza, como Patricia. Ideal para los 
jugadores que buscan retos dificiles. 


ш Nombre: @ту 
ш Nombre original 
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SAILOR MOON PARA DAR Y TOMAR 


La aparición de la serie er nuestro país (de la 
que ya podéis ver la segunda parte, Sailor 
Moon R, todàs las mañanas en Antena 3 TV), 
ha sido acompañada por el lanzamiento de 
todo tipo de,juguetes a cargo de Bandai 
España. Estos comprenden una colección de 
figuritas con todos los personajes de la serie 
de animación, el palacio Sailor Moon e 
incluso la varita mágica de Guerrero Luna. 
Sin embargo, estos productos son sólo la 


MEGAS e 12 | 


| JUGADORES e 1-2 | 


punta del iceberg del impresionante negocio que se ha montado en tierras 
ME E „4 ‚ 2 
niponas en torno a la creación de Naoko Takeuchi: Compactos o vídeos. 


do ello con una calidad gráfica sobre- 
saliente. Quizá el único punto negro 
sería la poca variedad en los sprites de 
los Devilster, que se limitan a cambiar 
de color una y otra vez. Esto se logra 
solventar en gran parte gracias a las 
geniales animaciones de las protago- 
nistas, llenas de gracia y movimientos 
especiales que harán las delicias de los 
amantes del género. Respecto al as- 
pecto sonoro, los müsicos de Bandai 
vuelven a causar la misma buena im- 
presión que ya dejaron en los dos 
DRAGON BALL, adaptando a la per- 
fección la sintonía de cabecera de la 
serie televisiva que resuena durante to- 
da la intro. 

A pesar de su aspecto no os llevéis a 
engafio: SAILOR MOON es un cartu- 
cho tan divertido y jugable como el 


que más, gracias al modo de dos ju- 
gadores y a la atracción inherente a es- 

' te género. Esperemos que con esta pri- 
mera entrega de SAILOR MOON, la 
compafiía Bandai mantenga una fruc- 
tífera relación que nos permita ver en 
nuestro. país la segunda y tercera par- 
te para Super Nintendo, ya disponibles 
en Japón, además de las esperadas en- 
tregas para Game Boy y Mega Drive. 
Desde luego, seguidores de esta ma- 
ravillosa serie no van a faltar. 
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CONTINUACIONES € 3-5 
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ОКА FI 

| А Los pantallas de introduc- 
| ción para cada uno de los 
| personajes. 


| о 

| Y Роса variedad de enemi- 
| gos, que además están рё- 
| simamenle:animados. 


| A La música de la intro es 
exocla а la de la cabecera 

| de la serie: 

| w Sin embargo, la música 

| resulta algo. repelitiva en el 
reslo del juego; 


SONIDO FX 
| А Las digitalizaciones de 

| voz de Bunny y sus insepa- 

| rables amigas. 


| Y El resto se limita a repro- 
ducir golpes, mamporros y 
| porrazos diversos. 


JUGABILIDAD 
A la jugabilidad inherente 


| a todos los arcades de lucha 
| y las llaves especiales. 


y Esquivar ataques de cier- 
| los enemigos finales como el 
| gato de la primera fase; 


| 
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P Ў que apa: 


sionaró no 
sólo a los más 
pequeños, sino 
que causará estragos 
entre los mangamanío- 
cos de pro y a los que 
busquen pasar un buen 
rato en general. Muy 
recomendable. 


I 
| Aunque 
no iguala ni 3 
| mucho menos a 4 
otros juegos de lu- 
cha parecidos para 
| Super Nintendo co- 
mo FINAL FIGHT, SAI- 
| LOR MOON es una 
excelente adaptación 
| de la serie televisiva 
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El Ottimo tanzamiento de Sunsoft 
está basado en und famosa 
serie televisiva de Hanna- 
Barbera. Un arcade de 
plataformas en un mundo de 
piratas donde no todo se 
resuelve a base de espadazos. 
utilizar sabiamente el coco y los 
instintos de supervivencia será 
vital para destrozar d los seres 
que surgen del abismo. 


I contrario que en la 
entrega para Super 
Nintendo, donde se 
optó por un beat em- 
up al más puro estilo 
FINAL FIGHT, esta vez 
nos encontramos ante un arcade de 
plataformas con un argumento que si- 
gue al pie de la letra las pautas de la 
serie. La acción se inicia cuando Ren, 
un joven príncipe hijo del rey Primus, 
comienza la búsqueda de los seis te- 


para reducir a Dark Dweller y hacer re 
troceder las Aguas Oscuras que este 
despreciable ser había ido extendien- 
do. Un temible perso- 
loth se interpone en el 
` nuestro héroe, y tiene bajo 
; una legión de bucaneros 
a seguirle sin rechistar has- 
mo infierno. Ren 

nseparables 


soros de Rule a lo largo y ancho de ` 
` Mer. Dichas joyas son imprescindibles 


CHOOSE үтми HERO Gk —HER Y. 


© © c 


EDAD: 42 
2 ALTORA: 2 m. 
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CHOOSE YOUR HERO GISELY. 


> ALTURA: 1,69 m. 
& PE30: 55 kgm. 
7 TEICIONES: Bailarina 
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S PESO: 79 кат. 
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Niddler, un monkey-bird (extraña mez- 
cla de mono y pájaro) que les aporta- 
rá valiosas informaciones y les ayuda- 
rá en los momentos difíciles a pesar de 
su cobardía. Si en alguna fase el per- 


sonaje escogido 
no es el más ade- 
cuado para avan- 
zar, bastará con 
llamar a Niddler, 
que raudo y veloz 
acudirá en cual- 
quier zona de 
cualquier nivel pa- 
ra efectuar el cam- 
bio de héroe co- 
rrespondiente 
siempre y cuando 
tengáis diez min- 
ga-melons para sa- 
ciar su apetito. La 
programación ha 


EN E M 
DWELLER 
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DIRK DWELLERS LAIR 


BLOTH 
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corrido ha cargo de Iguana Enter- 
tainment (NBA JAM, AERO THE 
ACROBAT y proximamente ZERO, KA- 
MIKAZE SQUIRREL), y sin embargo, no 
ha conseguido un resultado tan es- 


pectacular como 
con esos títulos. El 
doble scroll no lla- 
marán la atención 
de los más exigen- 
tes, las melodías 
no son un alarde 
de ingenio, y la ju- 
gabilidad está con- 
dicionada por los 
sübitos cambios en 
el nivel de dificul- 


“tad. En resumen, 
—un cartucho con 


carencias. 
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CENTRAL DE VIDEOJUEGOS 


© VENTA POR CORREO (A DOMICILIO) A TODA ESPAÑA DE VIDEOJUEGOS NACIONALES,MANGA Y ARTICULOS DE DRAGON BALL Z. 


© ¡TAMBIEN VENTA AL POR MAYOR! CONSULTA PRECIOS PARA TIENDAS. 
GTENEMOS TODOS LOS TITULOS Y UN MONTON DE JUEGOS DE OCASION BARATISIMOS. 


© TAMBIEN CAMBIAMOS JUEGOS, (CONSULTAR CATALOGO). 


© Y TODO ESTO LLAMANDO AL TELEFONO DE BARCELONA: ( 93) 490 40 | | 


@ ATENCION: DISPONIBLES JUEGOS DE ROL PARA TU VIDEOCONSOLA. 
© PAGO CONTRARREEMBOLSO O CON TARJETA DE CREDITO (VISA, 6000, ETC). 


SUPERNINTENDO 


ACTRAISER 2 
ART OF FIGHTING 
BLACK THORME 
BOMBERMAN 2 
DRAGON BALLZ 3 
FATAL FURY SPECIAL 
FINAL FANTASY 3 (ROL) 
OBITUS (ROL) 

BREATH OF FIRE (ROL) 
ZOOL BLAZER 2 

LIBRO DE LA SELVA 
MYSTICAL NINJA 
MYSTICAL NINJA 2 
MORTAL KOMBAT 2 
POP'TWIN BEE 2 (RAINBOW) 
SPARKSTER 

SECRET OF MANA 
SAILOR MOON 

SUPER METROID 

SUPER STREET FIGHTER II 
STUNT RACE FX 
SAMURAI SPIRITS 
STRIKER 2 

WORLD HEROES 2 
WORLD CUP USA 94 
FIFA SOCCER 

EL RETORNO DEL JEDI 
TINY TOONS І SPORTS 
KNIGHTS OF BOUND 
SLAM MASTERS 
PIRATES DARK WATER 
SENSIBLE SOCCER 
SPACE ACE 


TORTUGAS TOURNAMENT FIGHTERS 


EL INCREIBLE HULK 
MAXIMUM CARNAGE 
SAMSH TENNIS 

POWER RANGERS 
BATMAN ANIMATES SERIES 


CONS. 
7.990 
11.990 
10.990 
PROX. 
12.990 
PROX. 
CONS. 
PROX. 
PROX. 
10.990 
7.990 
12.990 
10.990 
8.990 
9.990 
13.990 
10.990 
10.990 
12.990 
10.990 
15.990 
12.990 
12.990 
8.990 
9.990 
CONS. 
CONS. 
10.990 
12.990 
8.990 
7.990 
8.990 
9.990 
12.990 
CONS. 
CONS. 
CONS. 
CONS. 


SONIC AND KNUCKLES 
ART OF FIGHTING 
ALADDIN 

CASTLEVANIA 

DUNE 2 

DRAGON BALL Z Il 

FIFA SOCCER 

FATAL FURY 2 

LAND STALKER (ROL) 
MORTAL KOMBAT 2 
SUPER STREET FIGHTER II 
SPARKSTER 2 

TECMO NBA 

E. A. IMG TENNIS 

NHL HOCKEY 95 

URBAN STRIKE 

VIRTUA RACING 

EL LIBRO DE LA SELVA 
NBA SHOWDOWN 

P. SAMPRAS TENNIS 
SHINNING FORCE 2 (ROL) 
WORLD CUP USA 94 
TINY TOONS II SPORT 


GAME BOY 


BATMAN ANIMATED S. 
EL LIBRO DE LA SELVA 
HYPERDUNK 

METROID 

MORTAL KOMBAT 2 
POP'N TWIN BEE 
TURTLES III 

TINY TOONS Il 

MARIO LAND 3 

TINY TOONS SPORTS 
PROBOTECTOR II 
ZELDA 

€ TAMBIEN PARA GAME GEAR 


11.490 
9.990 
8.990 
8.990 

10.990 
9.990 
7.990 

11.990 

10.990 
9.490 

11.990 
9.490 

11.990 
8.990 
8.990 
8.990 

11.990 
9.990 
9.990 

10.490 

11.990 
9.990 
9.990 


5.490 
5.990 
4.990 
4.990 
5.990 
4.990 
4.990 
4.990 
5.490 
CONS. 
CONS. 
5.990 


© NO TE OLVIDES DE 
CONSULTARNOS SOBRE EL 

APARTADO SUPER ESPECIAL 
DE JUEGOS DE ROL. 


© DISPONEMOS DE UN 
AMPLIO CATALOGO DE JUEGOS 
PARA 3DO. 


© TENEMOS TODO TIPO DE 
FIGURAS, POSTERS, TARJETAS Y 
COMICS DE DRAGON BALL Z. 

¡DIRECTOS DESDE JAPON! 


© DISPONEMOS TODOS LOS 
TIRULOS DE MANGA, ANIME Y 
STRONG VIDEO. 


GTAMBIEN COMPRAMOS 
JUEGOS O LOS PUEDES DAR 
DE ENTRADA PARA LA 

COMPRA DE OTROS. 


© TODOS LOS ACCESORIOS 
PARA TU CONSOLA, Y POR 
SUPUESTO, TAMBIEN 

CONSOLAS. 


© HAZTE SOCIO DE CENTRAL 
DE VIDEOJUEGOS. TENDRAS 
UN MONTON DE VENTAJAS. 
¡ES GRATIS!. 


Y MUCHOS MAS... LLAMANOS!!! 


© Consúltanos sobre los juegos de oferta en Super Nintendo y Mega Drive a partir de 3.990 ptas. © También novedades de oferta. 
© Más de 500 juegos de oferta y el increible club de cambio (en función del catálago). 
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La polémica muerte de Superman, con 

resurrección incluida, tiene por fin su 
correspondiente versión para las consolas 

domésticas. Un beaf'em-up que, por razones que 

ahora os contaremos, pierde gran parte del atractivo 
que este tipo de juegos siempre ha poseido. ` 


A DE UN 


ace escaso tiempo 
que Marvel Comics decidió 
conmocionar al mundo 
en general anuncian- 
do la muerte del que, de 
toda la vida, había sido 
el héroe por exce- 
lencia. Superman, 
ese hombre de ace- 
ro que hacía las veces 
de ángel de la guarda de 
la ciudad de Metrópolis, per- 
día la vida en la que, sin duda, 
fue una magistral demostración de 
lo que el departamento de marke- 
ting de la gigante norteamericana 
era capaz de hacer. Los resultados 
no se hicieron esperar: prensa, ra- 
dio y televisión se hacían eco de 
una noticia que, involuntaria- 
mente y cual mensaje subli- 
minal, incitó a la masa a 
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Aquí tenemos 

- una buena 
muestra de la 
mediocre 
calidad de las 

` pantallas que 
sirven para 

- introducirnos 
enel ambiente 
; del juego 


MAN OF STEEL 
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THE LAST SON ОЕ KRYPTON 


TO acudir a los kioscos en busca del últi- ` 
DOOMSDAY mo comic del otrora aclamado Super- 
== man. Esta versión para la 16 bits de 
= x Nintendo narra la muerte y resurrec- 
ción de Superman, así como la histo- 
ria de los cuatro personajes que inten- 
tan suplantarle durante su corta es- 
tancia en el mundo de los muertos. ` 
Para recrear esta aventura se ha opta- 
do por desarrollar un cartucho con es- 
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AMBUS AT COAST CITY 


tructura de beat'em-up en el que lle- 
garemos a controlar a un total de cin- 
co personajes diferentes. El primero es 
el clásico Superman, mientras que los 
cuatro siguientes representan a los dis- 
tintos villanos que tratan de suplantar 
al hombre de acero. Lo primero que 
sorprende de este título una vez que 
lo conectamos a la consola es el impo- 
nente tamaño de los personajes, que 
se acentüa aün más una vez nos en- 
frentamos con los siempre presentes 
enemigos de final de fase. Para llegar 
hasta ellos deberemos atravesar un ex- 
tenso mapeado en el que la monoto- 
nía se hará dueño y señor de un desa- 
rrollo que encuentra en este punto su 
principal defecto. Los diez niveles de 
que consta el juego son una buena 
muestra de la calidad que atesoran'es- 
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SUNSOFT 
BLIZZARD 
MEGAS 915 
JUGADORES e 2 
VIDAS 9 4 
| FASES 910 
"CONTINUACIONES è INFINITAS 
PASSWORDS ФМО 


| GRABAR PARTIDA + NO 


| 4 Bien hechos, con un tra- 
zado muu parecido at de 


tos 16 megas de información, desta- [^ An Y AM Goes 

cando la gran variedad de fases que | С ; - mp A ыссы 
К los enemigos se repiten 

encontraremos a lo largo de la aven- Pasta икан ры: 

tura (shoot'em-up incluido). El juego no à 

descuida ningün aspecto fundamen- 

tal, aunque justo es reconocer que 

tampoco dispone de grandes excesos 

con los que encandilar a! püblico. 


[MUSICA 
Y No crea ambiente y ni 
siquiera «pega» con el ar- 

| gumento del juego. 


| Y Ala larga nos resulta un 
poco pesada, monotona y 
| estridente. 
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JC.MAYERICK (= ERU. 70 RAL 1 SP 
MSONIDO Fx 
| Y Айетбэ de escasos, 


| los efectos de sonido es- 
| tan mat hechos. 


| Y No se puede salvar ni 


| siquiera el ruido que pro- 
| ducen los disparos. 


JUGABILIDAD 
| À Sin llegar a enganchar, 


| Si permite disfrutar duran- 
| te un buen tiempo. 
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| Y Pero la excesiva longi- 

| tud de las fases terminará 
BN por aburrirte. 
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| ha cometido produce es 
un error que aburrimiento. De 
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puede llegar q cos- 
| tarle muu coro. Alar- 
gar la longitud de las 
| distintas fases acos- 
| ta de repetir hasta la 
saciedad los mismos 
| graficos y sprites lo 


haber cuidado es- 
te aspecto, SUPER- 
MAN habría llegado a 
ser un buen titulo. Un 
beat'em-up que le sa- 
caréls partido con un 
poco de paciencia.. 
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Em | famoso delfín de ` 
= Sega vuelve a la 

" Carga con su se- 
ШИИ gunda aventura oce- 
anográfica para los 16 bits. La 
compañía americana sigue mo- 
jándose en lo más hondo de las 
profundidades. En RENE 
marzo del año pa- =a 
sado, los usuarios de Mega 
Drive vieron como el mundo 
submarino inundaba sus con- 
solas. Los responsables fue- 
ron ECCO THE DOLPHIN y 
ARIEL THE LITTLE MERMAID 
dos programas de Sega con un 
indudable sabor marino. Mientras 
que el segundo constituía un «can- 
to de sirenas», el primero fue el co- 
mienzo de una serie de cartuchos que 
con el mismo título han ido apare- 


Gracias a la segunda parte de las aventuras de 
este pu E эрү los usuarios de Mega 
no У ot qI 
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ciendo en los dife- 
rentes soportes de 
Sega. La primera 
consola en recibirlo 
fue Game Gear hace 
exactamente un afio, 
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E. m. Рага más re- 


cientemente 

llegar hasta Mega CD y Master Sys- 
tem. El argumento de los anteriores ў 

La fase de los anillos destaca sobre 


programas se basa en un delfín, Ecco, AAA IAS 
que se ve obligado a buscar S: las demás por ser la única que cambia 
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a los demás animales de pei а perspectiva lateral por una frontal 
шаа ш Ын ا‎ ; de increíbles cualidades gráficas. 
do arrastrados por un misterio- ——h — 
so huracán. El joven protago- d 
nista viaja por los más remo- 
tos confines del océano, e 
incluso se desplaza en „= 
el tiempo hasta des- 
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ste es апо de los aspectos más varlados del 
Juego. Durante las numerosas fases aparece 
una gran diversidad de enemigos en los que 
está Eus gran pane de la pobl 
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nuestro camino, o con poderosos y extraños dragones marinos. 
En definitiva, toda clase de seres que tratarán de hacernos la 


9s verdaderos esp 
zi dee este s suceso son lo: alie f e 


uelve aia eo y res- 
tablece el equilibrio. marino. Aquí co- 
mienza la segunda parte de la histo con otros ani T ales. De. esta 
ria, ya que Іа reina - |... manera el protagonista consi- 
| de Vortex ha logra- = gue las pistas que | le llevan a 
s i do trasladarse hasta . completar su misión. La lenti- - 
Ta tud de es а mecánica de juego 
` hace que a la larga resulte no 
6 P panele que no go- 


EF rasswonps : 
š : ; 2 , negable ee sica en (Е reali: 
zación de los movimientos del del- 


possess T. vig. in no es от. B а СИ 
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Е tar que la monotonía se adueñe | 
rápidamente del más intrépido ju- ` 


ciente para evi- - aparecen anos BU pcd | Г, 
gador. Los programadores han inten- 
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ECCO: THE TIDES OF TIME 


no finaliza con 
este cartucho. 
en breve, nuevos 


lanzamientos. 
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versos objetos. En estas fases es preci- 
samente en el ánico momento en el 
que la perspectiva lateral del juego es 
sustituida por otra frontal en la que 
nuestro héroe se desplaza por encima 
y por debajo del agua en unas visto- 
sas secuencias. Los impresionantes es- 
cenarios forman complejos laberintos 
en los que varios planos de scroll con- 
siguen un efecto de profundidad casi 
perfecto. La müsica y efectos de soni- 
do acompafian perfectamente la ac- 
ción, pero ni siquiera esto hace que 
después de un rato con el pad en la 
mano comencemos a aburrirnos. De 
todas formas, todavía queda la espe- 
ranza de que la saga mejore con EC- 
CO JUNIOR para Mega Drive, y sobre 
todo con la versión para Saturn, cuyo 
virtuosismo gráfico supera todo lo vis- 
to hasta estos momentos en una con- 
sola doméstica. 
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TI FASES 25. 
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А Los movimientos están 
perfectamente animados 
dentro y fuera del agua. 


А Vistosos y varados es- 
cenarios gracias a los 
| múltiples planos de scroll. 


MUS! 

A Perfecta adecuación 
entre el desarrollo del jue: 
go y las melodias: 


W ideal para relajarse en 
un sillón, pero resultan 
bastante monótonas. 


SONIDO FX a 
А Magníficos efectos que 1 
reproducen el sonido del 

agua. 


Y Escaso número de FX. 
aunque la naturaleza del 
| programa lo justifica. 


JUGABILIDAD. 
W La igualdad en todas 


llas fases hace caer ento :%, 
monotonía màs absoluta. , 


Y No es demasiado atrac- 
| tivo dar vueltas y vuettas 
con un insulso delfín. 


| ba perfec- 
| ción tecnica. 

si no уа acompa: 
| nada de un minimo 
| de jugabilidad. hace 
| que los esfuerzos de 
| los programadores se 
| queden en el camino. 
| Es el caso de la se: 
| gunda parte de las 


aventuras 

de Ecco, un- 
cartucho brillan- 

1e en los aspectos 
fécnicos, pero aburri- 
do como pocos. Re- 
petimos, la jugabili- 
dad es lo importante, 
u si encima la ador- 
nas, mejor que mejor. 
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NO PODIAMOS ESPERAR NADA MEJOR DH. DOBLETE ENIX/QUINTET 
QUE LA SEGUNDA PARTE DE ACTRAJISER, UN IMPRESIONANTE 


СРЕ КОЕП ККА P OC IRA GEMAL PRIMERA ӨТЕК QUE JAMAS IROA 
NUESTRO PAIS. POR FIN TENDREMOS LA OPORTUNIDAD DE GOZAR CON LAS AVENTURAS DE 


ESTE ANGELICAL HEROE QUE HA MARAVILLADO A MEDIO MUNDO CON LA MAGIA DE SU ESPADA. 


D 4 os beat'em-up de capa en cuenta la fecha de lanzamiento y el ANGEL C Arot 
F y espada parecían rele- número de megas del primer ACTRAI- ——- — - 
gados a un segundo SER, a principios de los 90, es la especta- 

plano en los último cular ambientación gráfica de todos y ca- 

años por el predominio da uno de los escenarios, con increíbles 

| de los juegos de lucha puestas de sol, scroll parallax para los re- 


| . 
ЖЕЗ en el mercado. Ultima- ^ tos de altura entre las nubes y una ca- 
"NEN mente parecen resurgir racterización impecable del protagonista йе have successi 
de las tinieblas nuevos títulos que, como y de todos los seres a los que se enfren- | entered DEATH HG 


éste, serán recibidos con los brazos abier- ta. No cabe duda de que el maestro ha 


tos por los amantes del género. La com- avanzado en su nivel espiritual y se ha ا‎ 

paración entre los dos ACTRAISER es ine- convertido en un una fiel representación GEM HicH s SCORMÉ | 
vitable. Para los que conozcan el prime- ES 

ro de ellos, les diremos que respecto a AT ASES > ES I * 
ACTRAISER 2 la principal diferencia es la SERA etss : ves > 24608 DARE A M E R 


eliminación de las fases intermedias de А 2 nde. 109088 pe оът 
estrategia, centrándose en acción pura у ЕА Sd uf > 

dura a lo largo de 14 fantásticos mundos a Le 

que combinan perfectamente el género : еу у: 


beat ет-ир con plataformeo puro y duro. toee xa tT 


Otro cambio, comprensible si tenemos 
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Ripped amd tort, the slain 
bods ot TANZRA uas FIeturued 
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SUPER NINTENDO < 


ESTE ICONO OCULTA DIFERENTES BOLAS ENERGETICAS QUE 
OS PROPORCIONARAN NUEVOS PUNTOS PARA VUESTRA BA- 
RRA DE ENERGIA, UN MAYOR NUMERO DE MAGIAS O AMBAS 
COSAS A LA VEZ. NO LO PERDAIS DE VISTA. 


NUESTRO HEROE DISPONE DE CINCO MAGIAS Di- 


FERENTES QUE LE SERVIRAN PARA SALIR AIROSO 


DE LOS COMBATES MAS COMPLICADOS, ASI QUE, 


COMO SUELE SER HABITUAL, LO MAS CONVE- 


NIENTE SERA GUARDARLAS PARA LOS TEMIBLES 
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FINAL BOSSES ANTES DE QUE SE AGOTEN Y NOS === 


QUEDEMOS INDEFENSOS. 


de un arcángel vengador que, espada en 
mano, viene dispuesto a expulsar a Tanz- 
ra y sus secuaces, un total de 13 demo- 
nios acompañados por un séquito de 
maléficos seres. Nada más empezar os 
encontraréis en un mapa del mundo 
donde transcurre la aventura. Os trasla- 
daréis por él, buscando las ciudades y lu- 
gares a los que podéis acceder para ir eli- 
minando los enemigos que obstaculizan 
el camino. Para saber en que lugares es 
requerida vuestra presencia, en la panta- 
lla del mapa un ángel os irá dando pistas 
para que os desplacéis por el terrirorio 


con el platillo volante y seleccionéis don- 
de hacer vuestra primera incursión. Des- 
pués de una espectacular rotación en 
modo 7 os zambulliréis en plena acción 
atravesando diferentes subniveles hasta 
llegar al combate final correspondiente. 
Una vez puestos fuera de circulación los 
final bosses, aparecerán nuevas localiza- 
ciones o podréis acceder en zonas en las 
que antes estaba prohibida la entrada. 
ACTRAISER 2 se consolida como la es- 
trella de Enix/Quintet conjugando per- 
fectamente una jugabilidad desbordan- 
te con una presentación impecable para 
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ESTRATEGIA 


А PRINCIPIOS DE LOS 90 SE EMPEZO A 
GESTAR EL MITO DE ACTRAISER. Un 
CARTUCHO DE 8 MEGAS DONDE SE COM- 
BINABAN FASES DE ACCION TREPIDANTE 
CON OTRAS DE ESTRATEGIA. AHORA QUE 
HAN PASADO LOS AÑOS, TANTO EL HEROE 
COMO SU ENTORNO HAN EVOLUCIONADO. 
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AQUI TENEIS UN PEQUENO RECUERDO DE 
LA PRIMERA PARTE. 
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gun tipo de traba. 
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TRECE SON LOS DEMONIOS QUE ACOMPAÑAN А 
TANZRA EN SUS DESVARIOS TERRESTRES, SU M- 
SION CONSISTE EN HACER TODO LO POSIBLE PARA 
EVITAR QUE ALCANCEIS 80 GUARIDA. CADA UNO DE 
ELLOS REQUIERE UN ESTRATEGIA DETERMINADA Y 
08 PODEMOS DECIR QUE NO SERA UNA TAREA NA- 

DA FACIL ACABAR CON TODOS ELLOS. 


los distintos apartados del cartucho. El 
genial compositor japonés Yuzo Koshiro 
se ha decantado, en esta ocasión, por 
unas melodías mucho más rimbomban- 
tes y menos rítmicas que en ACTRAISER. 
No podemos negar su extraordinaria ca- 
lidad, pero eso sí, en los momentos de 
acción desentonan ligeramente con lo 
que vemos en pantalla. La animación del 
protagonista raya la perfección en todo 
momento, y la misma impresión causan 
todos los adversarios disefiados por los 
programadores. Una mención especial 
merece la ambientación gráfica de todos 
y cada uno de los escenarios en los que 
se desarrolla ACTRAISER 2, una delicia 
para los ojos de los usuarios de Super 
Nintendo. Aunque el nivel de dificultad 
pueda llegar a incrementarse exagerada- 
mente hasta límites insospechados, nos 
encontramos ante una auténtica obra de 
arte del mundo del videojuego. 
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Después de los amplios reportajes que os hemos ofrecido sobre el soporte de entretenimiento de Philips, el CDi, 
ahora tienes la oportunidad de conseguir uno, ya que Philips y SUPER JUEGOS sortean cuatro CDi con dos de los 
mejores juegos del mercado para este sistema: HOTEL MARIO y ZELDA, THE WAND OF GAMELON. 

Para conseguir este premio sólo tienes que contestar a estas sencillas preguntas, y mandar las respuestas junto con 
el cupón adjunto (no se admitirán fotocopias) antes del 14 de Noviembre, fecha del sorteo, a Ediciones Mensuales - 
Revista SUPER JUEGOS - C/ O'Donnell, 12-28009 - Madrid. No te olvides indicar en una esquina del sobre «Concurso 


Philips CDi Supejuegos». Esperamos tus cartas. 


CUESTIONARIO. 
1- ¿ Quién ha inventado el CDi? ; = wv TES 
5- ¿Qué nos permite ver un CDi con el SN UM ] 
1 : ° ; 5 Ё е} 
- Amiga adaptador de video incorporado? 
- Philips A - Juegos 
- Atari B - Videos Musicales 
- Sega C - Películas 
- Nintendo D - Documentales 


- ¿ Qué significa la “i” de CDi? 6- De la siguiente lista, ¿qué titulos puedes 
ver en un CDi de Philips? 
- ¿Qué es lo que necesitas para ver 
el CDi? A - Hotel Mario 
A - Un ordenador B - Zelda 
B - Una televisión C - Link 
C- Un secador D - Stickybear 
E - The 7th Guest 
F - Cartoon Carnival 


IU. š dd G - Mortal Kombat 
4- De la siguiente lista de aplicaciones, с 
: : Е : H - Street Fighter 
dinos cuáles realiza el CDi 
I - Larry 
A - Cultura 1 Doom 
B - Ocio 
C - Música 
D - Cine 
E - Niños 
F - Videojuegos 
G - Karaoke 
H - Idiomas 
I -.CD Foto 
J- CD Audio 


CDI! 450 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas buses, será resuelto por los organizadores. La participación en este sorteo implic èptación total de sus bases. 


Nombre................ Respuestas. Indica la letra o letras que consideres correctas 


Apellidos cuando corresponda. 
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Población... 
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Ubi Soft demuestra con este nuevo simulador de 


fórmula uno que las segundas partes pueden ser 


mejores. Mejoras gráficas, y sobre todo un 
aumento en la jugabilidad 
son las principales caracteristicas de un 
cartucho que cuenta con la licencia 


oficial de la FIA. 


SAUBER 
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T FERRARIT 
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D mundo de la velocidad ha 
A contado con múltiples títulos 
Y, para Super Nintendo desde la 


aparición de F-ZERO. Sim ém- 


bargo, el espíritu de la formula uno no 
se reflejó en un cartucho hasta la apari- 
ción de EXHAUST HEAT, un magnífico 
juego al que sólo se le puede reprochar 
Cierta brusquedad en su scroll. Aunque 

êl mercado internacional ha visto pasar 
gran número de simuladores basados en 
esta especialidad, en España sólo tuvi- 
mos la oportunidad de disfrutar plena- 

| mente con esta disciplina deportiva con 
el fantástico NIGEL MANSELL S WORLD 
CHAMPIONSHIP, y poco despu 
interesante F1 POLE POS 


SUPERJUEGOS 


Jugar a dobles, como siempre, eleva la 
jugabilidad a las más altas cotas. 


FULL ENTRY 


аерата 

= CEOALVODWIDID 
P227 

FE NIM © 
maünpic \ 


n GADCOD 
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Esta modalidad nos permite jugar a la 
carta, con todo a nuestro gusto. 


As Ф 
entrega de este cartucho. Lo primero que 
hay que dejar Bien claro es que ninguna 
de las 905 еђігедаѕ mencionadas tiene 
nada Zu соп el impresionante F1 de 
Domark, mejor cartucho hasta la fecha 
para Mega Drive con la lógica excepción 
del VIRTUA RACING. 

Con respecto a la primera parte, desa- "i 
rrollada por Human Software, los pro- % 
gramadores han realizado importantes 
mejoras, aunque se mantienen integra- 
mente las características fundamentales 

del juego. La variación más notoria es 
que es posible utizar toda la pantalla en 

la modalidad de un sólo jugador, lo que 
permite observar mejor el trazado de la 
carretera. La parte de la pantalla que se 
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gana ha sido empleada para introducir 
dos retrovisores que, junto a la mejora en 
el control del vehículo, constituyen las 
principales novedades que afectan ala 


so. Por otra parte, grabar la partida per- 
mite mantener las modificaciones reali- 
zadas sin necesidad de introducir largos y 
pesados passwords. Las competiciones no 


jugabilidad. Los pilotos y escuderías son 
reales, gracias a la licencia oficial de la Fe- 
deración Internacional de Automóviles 

EES: s wm 
(FIA), y además se introduce la esa 
posibilidad para crear pilotos y 
modificar las características de 
las escuderías. De esta forma pue- 
den sustituirse pilotos y actualizar 


el campenato con los nuevos ases 
del volante de la temporada en cur- 
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han variado, ya que junto al campeona- 
to del mundo, en el que que se repro- 
ducen las auténticas condiciones atmos- 
féricas del Grand Prix 93, apa- 

rece una curiosa competición de- 
nominada «Batalla». Esta consiste 

en elegir el circuito, el nümero de 
vueltas, el estado del tiempo, y los 
pilotos que participan en la carrera. 

La música y el sonido se encuentran a 
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ROB HGHHEU 


CIRCUIT DE MONACO 


ROUHD 85 


LHP 83 
5OHDITIGH DRY 
TROUBLE DEF 
EXIT 


A pesar de la elevada cantidad de 
circuitos, se echa un poco en falta una 
mayor variedad en los decorados que, 

por lo general, son bastante sosos. 


CONFIGURATION 


COMPUTER LEVEL 8 
HRGHIHE TOUGH B 
HBGHIHE DAMAGE B 
HORLD GP LAP 
HEATHER 
SOUHD HODE 
EXIT 


HORMAL 
MOHAURAL 


Es innegable el esfuerzo que ha 
derrochado el grupo de programación 
encargado de perfeccionar este juego. 


la altura de los rápidos gráficos, aunque 
los escenarios resultan un poco monóto- 
nos despues de unas cuantas vueltas. To- 
junto a las clásicas opciones que 
en posible modificar los aspectos téc- 
nicos, de los coches antes de cada carre- 
ra, hacen que este simulador supere cla- 
¿Famente a su antecesor, situándose muy 
# cerca del rey indiscutible del género, NI- 
GEL MANSELL'S WORLD CHAMPIONS- 
HIP. Los amantes de la velocidad disfru- 
tarán con este juego. 


JAVIER ITURRIOZ 
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Ubi Soft suple las carencias de 
jugabilidad.con.un fenomenal abanico 
de opciones de todo tipo. Muchos 
deberían seguir su ejemplo. 
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Para regodeo y satisfacción personal, 
podremos comprobar cuales han sido 
los mejores tiempos de la carrera. 


La dificultad es lo suficientemente 
acusada como para que sea 
relativamente complicado acceder a 
los cajones más altos del podium. 
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mejora con:res- 
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UBI SOFT ` 
HUMAN 
MEGAS * 8 
JUGADORES 912 ` 
VIDAS 91 
CIRCUITOS. + 16 


` CONTINUACIONES + INFINITAS ` 


PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA e SI. 


¿"GRAFICOS 
` 4 La rapidez y 
“excepcional suavidad 


del'scroll. 


“y Los escenarios 
resultan un poco 
monótonos.. 


MUSICA ` 


À bas melodias encajan 


соп el espiritu de una 


carrera de formula uno: 


У Poca variedad. como es 


habituaten este tipo de si- 
muladores. 


SONIDO FX 


А El sonido de los 


| motores y del ambiente 
que rodea al gran circo. 


3 W Las voces no están 
“тиц bien conseguidas. 
JUGABILIDAD 


A Se ha mejorado el 


control del coche al 
tomarlas curvas: 


A ba Utilizaciion detoda 


la pantalla ü de los dos 
retrovisores exteriores. 


Ubi. Soft 
ha logrado 
una importante 


comple- 

to. Aunque- 

el resultado fi- 
nal по llega q la 


pecto аца primera айога de otros car- 


` version de este mismo. tuchos creados para 


título; Un gran acierto. los 16 bits de Ninten- 
sin араа alguna quedo; si que debemos 
principalmente'se lo: tenerlo en cuenta co- 
debemos q (а utiliza- mo una posible se- 
ción de la pantalla gunda elección. 
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ə SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ° SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ° SUSCRIBETE A 


Ahora puedes recibir la 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un ano 
(12 nümeros). Por sólo 
3.360 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 840 
ptas.) recibirás cada mes 
la información más profe- 
sional sobre el mundo de 
los videojuegos 

Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
más secciones y con lo 
ültimo en videojuegos y 
consolas del mundo. 

iDa el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 


FH = m x) сл م ت م‎ 


&А QUE ESPERAS? RELLENA EL СОРОМ Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, О SUSCRIBETE 
EN LOS TELEFONOS: (91) 5863179 - 4313833 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un айо (12 números] al precio especial de 3.360 ptas. 


Nombre y apellidos: 


Dirección: (C ps 
Teléfono: Población: 
Provincia: Edad: 


Modelo de consola u ordenador que posees: 
FORMA DE PAGO: 


LI Tarjeta VISA r? О 
1 American Express n° | LLLILLITILILLLLIEI 
Fecha de caducidad de la їаг[е!а........................................ 
Nombre del titular si es distinto................................ ess 
I_J Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.) 
l_J Giro Postal N°............................. Da Fecha................... 


Fecha y firma: 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ° SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS = SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS = SUS 


س س س س س س س ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ن ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت ت A‏ 


Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 275 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 


Ejemplares atrasados 


З PIRE BERG AO OS GOMA Ju. 
Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

C.P: Teléfono: 

Población: Provincia: 


FORMA DE PAGO: 


ÛÎ Torjeta Visa ne | 1111111111 m MEM 
ÛJ American Express ne | | | | | |_| | WEN 
Fecha de caducidad de la tarjeta................................. 
Nombre del titular si es distinto.................................... 
1 Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 
[Ll Giro Postal N£.......................... De Fecha................... 
Fecha y firma: 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS > SUSCRIBETE A SU =° 


° 3Nf Y3dNS v 3139199515 > SODINF YIANS v 3139199515 > 5093Пг YIANS v 3139199515 ° SODINF YIANS v 3139199515 ° SODINF 
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merican Laser 

Games es la 

compafiía que 

programó para 

recreativa el pri- 

mer MAD DOG 

MCcCREE. La es- 

[рач pectacularidad 

del mu que acompafiaba a la má- 
quina, más la novedosa inclusión*de 
imágenes reales protagonizadas:por ac- 
tores profesionales, hizo que se convir- 
tiera en un hito еп la historia de los gran- 
des videojuegos. Después de este fan- 
tástico arcade, American Laser Games 
continuó en esa misma línea progra- 
mando, juegos desimagen real, como 
MAD DOG McCREE 2, SPACE PIRATES 
o WHO SHOT. JOBNNY ROCK. En Espa- 
fia también pudin os ver programas si- 
milares de otras cOMpañías con actores 
«de lartierra», Como ês célebres DIABLO 
BROTHERS y МАҢВЕШҖ \/ЛСЕ. Sin em- 


SUPERJUEGOS 


Ta ehh 


J l 


1] Pun ah - 


| mum 


con que contaron estas ültimas produc- 
ciones, ninguna de ellas alcanzó el ma- 
ravilloso encanto y popularidad del fan- 
tástico y original MAD DOG McCREE. 
Voviendo al juego que nos ocupa, y co- 
mo todo buen arcade que se precie, 
tuvo sus correspo dientes conversio- 


sticas. Después de 

ear las entregas para 

“РС, 3DO y Mega CD, es- 

€ tamos en condiciones de 
Aatitmarque-el único MAD 
DOG McCREE que real- 
mente refleja el espiri- 

„tU de la recreativa, e 
uso lo supera en algu- 

nos apartados, es el del 
CDi. a calidad de la ima- 
gen es soberbia, los soni- 
dos impecables, y, sobre 


РА 
SUPERJUEGOS 4: 


PRAG Lic ICE 


D06 IN 


todo, tiene una jugabilidad muy próxi- 
ma a la del arcade.La historia es la de 
siempre, tú eres un extranjero que llega 
a un pueblo del Oeste con la misión de 
restablecer el orden alterado por «Perro 
loco» McCree. Sacar al Sheriff de la car- 
cel, liberar al alcalde, impedir el robo de 
un banco y de caballos, deshacerte de 
los hombres de McCree en el salón y res- 
catar a la hija del alcalde, son algunas de 
las muchas misiones que deberás aco- 
meter. Junto con el CD, el pack de MAD 
DOG MCCREE viene acompañado del 
Peacekeeper Revolver, que aunque su uti- 
lización resta la eficacia que se puede ob- 
tener con el ratón, sí que ayuda a zam- 
bullirnos en la vorágine de una película 
del | salvaje Oeste americano. En resumen, 
la mejor conversión de un gran juego 
que, gracias a su compatibilidad con el 
Digital Video Cartridge, supera incluso al 
MAD DOG МсСЕЕЕ de recreativa. 


THE SCOPE 
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PHILIPS ` 
CAP DISC 
MEGAS $ CD ROM 
JUGADORES $1 ` 
VIDAS € 5 > 
х ^ FASES 910 
CONTINUACIONES € NO ` 
PASSWORDS NO `` ` 
GRABAR PARTIDA + SI! ` 


GRAFICOS 


A Mayor calidad que | (а 
del EES de dus BIER 
пе > X ANTI, e 
NS pce 

de un pueblo del Оез! 


MUSICA 

A Muy buena y apropia: ` ES 
“dalla de la ¡presentación yo 

la OS 2 


y Excepto еп UNS es” SASS 
cem pede! existe. х ON 


SONIDO DX 


A Fantásticas: digitaliza- х 
ciones de "voces AUS else 9 
gos. - ¡UE , 


A El EO de: (бе depo. 
1951 es de (o más. s realista. 


JUGABILIDAD 


E Divertido y “entretenido LAIA 
desde el principio: hasta et ү! 


excesiva sensibilidad | 
de lg: pistola. Ni si 
quiera. la: versión: del. 

on todopoderoso 3DO es ` 
On | comparable а esta. ` 
or. | entrega parae DNS 
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El mejor medio es anunciarte en revistas. Porque garantiza una excelente 
segmentación de la audiencia y te permite llegar a tu püblico objetivo 

a través de variables sociodemográficas, tipos de consumo, estilo de vida 

o afinidad por áreas temáticas. Siempre darás con los que te gustan y mucho 
más si coincide tu mensaje con el tema editorial que lo rodea. 


Pasa revista a tu campaña. Para estar seguro. 


Asociación de Revistas de Información 
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l'igual que el mejor] 


CD de los aparecidos 
hasta el momento pa- 
ra Philips, el fantásti- 
co THE 7th GUEST, 
este programa provie- 
ne del mundo de los 
PC. Después de pasar 
por el depurado filtro 
que supone la excepcional definición у. 
la calidad gráfica y sonora del EDI; mue- 
vamente estamos en condiciones de afir- 
mar que esta versión supera con creces a 
su original. A través de Una impecable in- 
tro de dibujos animados de enorme cali- 
dad, nos meteremos en la piel de un tra- 
vieso diablillo cuya Única misión consiste 
en explorar todos los pasadizos de un 
mundo subterráneo: Para avanzar nece- 
sitaremos resolver un montón de pruebas 
enigmáticas y derrotar a salvajes criaturas. 
La única ayuda que recibiremos a lo largo 
y ancho del juego será la que nos pro- 
porcionen los diferentes items que adqui- 
remos en la consabida tienda, indispen- 
sable en todos los juegos con esta estruc- 


Ф.) SUPERJUEGOS 


E 


día a día con nuevos lanzamien- 
tos cada vez más jugables. Este 
es el caso de LATIL DIVIL, 
una original aventura que combi- 
na con acierto pruebas de estra- 


£ 
ca 


jolvar portida — 


DD 


4 | (escanjo | GREMLIN 


GREMLIN 
MEGAS + CD-ROM 
JUGADORES e 1 
VIDAS + 1 
FASES + 1 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + SI 


GRAFICOS 


А Junto con ESCAPE 
FROM CYBERCITY, los me- 
jores dibujos del CDi. 


А La fantástica resolu- 
ción y calidad gráfica de 
los escenarios. 


MUSICA 
А Apropiada para la fe- 
mática del juego. y siem- 
pre agradable. 

W En general, a pesar de 


sus innegables cualida- 
des, es escasa, 


SONIDO FX 
A Son numerosos a lo 
largo y ancho del juego. 
Divertidos y bien hechos, 

А Las muecas y sonidos 

del diablillo son impaga- 

bles. > 


JUGABILIDAD 


A Divertido y adictivo al 
máximo. Poder salvar par- 
tida es todo un acierto. 


V Si no tenéis paciencia 
puede que os desaniméis 
en algún momento. 


GLO 


o Хай — l 


tura de juego. Los programadores de 
Gremlin han decidido otorgar a este jue- 
go una perspectiva totalmente frontal, ti- 
po DOOM, que cambia a una lateral en 
3D cuando tengamos que resolver un 
enigma o enfrentarnos a un enemigo. En 
líneas generales se trata de un juego di- 
vertido, gracioso y la'suficientemente lar- 
go y difícil como para disfrutar de lo lindo 
con nuestro CDI. 


ШШЕ 50 CAMISETAS 
DE LML OMIL! 


Contéstanos a esta pregunta sobre ШТІ DIVIL. 
y Philips te obsequiará con una espectacular 
camiseta de este fantástico juego. 


° ¿QUE ES UN DIVIL? 
A) Un diablillo. 
B) Un «finstro» pecador. 
C) Un duende. 


Sin llegara la. LITIL 
la calidad de DIVIL es el 
otras produccio- mejor ejemplo 
nes para el soporte de todo esto. Un 
de Philips, no cabe CD muy entretenido y 
duda que los títulos ¡jugable que además 
para el CDi cada vez cuenta con la simpa- 
se acercan más en tía y el carisma de su 
cuanto a desarrollo а diabólico protagonis- 


Tacha lo que proceda, recorta el cupón y los juegos de conso- ta. Todo un hallazgo. 
mándalo antes del 30 de Noviembre a 
SUPERJUEGOS, C/ O'Donnell, 12 - 28009 - 
Madrid. No olvides poner en una esquina del 


sobre LITIL DIVIL. 


THE SCOPE 
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o ` DRAGON BALL Z SUPER BUTOUDEN * 


el cercer arcade de lucha protagoniza 


| ás conocido en otros cír- 
Y culos como DRAGON 
BALL Z: SUPER LEGEN- 
DARY BATTLE 3, esta nueva pro- 
ducción de Bandai sobre los per- 
sonajes de Akira Toriyama es la 
continuación directa del anterior tí- 
tulo de la saga para Super Nes (de- 
nominado en España DRAGON 
BALL: LA LEYENDA DE SAIEN). 
Tomando como punto de partida 
los personajes, escenarios y situa- 
ciones de las últimas entregas del 
manga de Toriyama y el Bird Stu- 
dio, SUPER BUTOUDEN 3 nos 
presenta a los personajes de DRA- 
GON BALL Z cinco años después 
de que Son Gohan eliminara de 
una vez por todas a Cel. Son Goku, 
que falleció en el combate, vive 
ahora en el cielo en compañía del 


Maestro Kaito y se le permite bajar j 


a la tierra sólo un día para poder 
participar en la nueva edición del 
torneo de Artes Marciales. En él po- 
drá medir sus fuerzas con viejos 
enemigos como Vegeta y C-18, 
comprobar lo creciditos que están 


NUEVO MICHI, 


| igual que en el anterior 


ble acceder a nuevos lu- 


ción secreta de botones. En este ca- | 
so, tan sólo hay que pulsar ARRIBA, | 
| X, ABAJO, B, L, Y, B,.y A durante la 


intro del juego (mientras aparecen 
las caras de Vegeta y Son Goku), y 


podremos elegir a Trunks adulto | 
tanto en el modo versus como en | 


la modalidad torneo. 


DRAGON BALL, es posi- | 


| cuenta que participan dos niños | 


| monio C-18 repartiendo bofetones | 


demás de los incombusti- 
V bles Son Goku y Vegeta, 
DRAGON BALL Z 3 reune a los 
nuevos personajes pertenecientes 


| a las últimas entregas del manga 


original. Entre ellos hay que desta- 
car especialmente al temible trio de 


demonios compuesto por Dabraa (también conocido como Darbura), Babidi 
y Bu (cuyo nombre original es Majin-Boo), la presentación de Shin y la prime- 
| ra aparición en un videojuego del 
| Goten. Con este elenco de protagonistas la diversión está asegurada. 


hijo pequefio de Son Goku y Chichi: Son 


En la tercera 


| ОЗОК entrega de 
jm zm DRAGON 
SENSN... | qd BALL Z, los 
NUES m personajes de 
pug eese c — s la serie están 


"000 


— ste nuevo Tenkaichi Martial 

‚ Arts Meet promete ser más 
movido que en anteriores entregas. 
No es para menos, si tenemos en 


que ya son Super Saiyayins: Son 
Goku, Vegeta convertido en un de- 


| a diestro y siniestro, y un Son Go- 


han bastante crecidito. 


dispuestos 
a arrasar 
con todo. 


el pequeño Trunks y sus 
hijos Son Gohan y Son 
Goten, y enfrentarse a 
nuevos adversarios como 
Shin, Dabraa, Babidi o 
Bu. Por desgracia, hay que US 
destacar la desaparición del {А2227 
modo historia dentro del jue- у, 
go, quedando tan sólo el ( Y) 
modo versus y el torneo. Este ` 

es el único punto negro de un car- 
tucho absolutamerrte redondo, 
donde no sólo se ha potenciado el 
aspecto gráfico, los efectos sono- 
ros y la música, sino que además 
se ha potenciado la jugabilidad 
hasta el infinito, de tal manera que 
ejecutar las magias y movimientos 
especiales es más fácil que nunca. 


Esta aventura 
interactiva 


transcurre en 

un mundo 
E arrasado por 
p los cyborgs. 


l observar el catálogo de 

juegos para el CDi de 

Philips hallaremos ES- 
— CAPE FROM CYBER- 
CITY, que es la adapta- 
ción de uno de los ma- 
yores éxitos del legen- 
dario Reiji Matsumoto: 
Galaxy Express 999. Se 
trata de la versión en la- 
serdisc de las dos pelí- 
culas que sobre la in- 
mortal obra de Matsu- 
moto hizo la Toei Do- 
ga, tituladas Galaxy Ex- 
press 999 y Adieu Ga- 
laxy Express. Esta com- 
pañía fue también la responsable 
de una genial serie de televisión ba- 
sada en la misma obra, que pudi- 
mos ver hace ya unos añitos en Ca- 
nal Plus, cuando las televisiones pri- 
vadas todavía estaban en pañales. 
Con un sistema de juego que está 
a medio camino entre el clásico 


DRAGON'S LAIR de Don Bluth y | 


MAD DOG MCCREE, ESCAPE 
FROM CYBERCITY es una aluci- 
nante película interactiva que con- 
tiene algunos de los mejores mo- 
mentos de las dos películas. En es- 
te film no pararás ni un momento 


ublicado originalmente 


por Kodansha en Co- 
mic Morning, las aventuras 
de Gon narran las alocadas 
peripecias de un pequeño ti- 
ranosaurio con una enorme 
fuerza y muy mal genio. Este 


a segunda entrega 

.de los OVAS de 
RANMA 1/2 contiene dos 
nuevos títulos producidos 
por la Shogakukan Video: En el 
primero de ellos, Akane encuentra un 
viejo recetario de su madre y se decide a 
meterse por fin en la cocina, sin demasia- 
do éxito. Perolos, trompazos y carcajadas 
en una delirante historia que nos permite 
reencontrarnos con uno de los personajes 


NU CUL más divertidos de la se- 
nm; rie: Nodoka, la madre de 
P Ranma. El segundo OVA 
nos presenta a Hinako Nini- 
miya, nueva profesora del insti- 

tuto Furinkan y experta en hacer crecer 
su infantil cuerpo hasta unas dimensiones 
de ensueño por medio de la legendaria 
técnica de los 5 yenes. Esto hará poner en 
algún que otro aprieto a los miembros 
masculinos del instituto. Como nota cu- 
riosa, hay que destacar que Miss Hinako 
es uno de las nuevas luchadoras que apa- 
recen en el cartucho de RANMA 1/2 pa- 
ra Super Nintendo, donde pone en prácti- 


personaje está dedicado en 
cuerpo y alma a la protección 
de los más debiles. Con tan 
sólo unos centímetros de al- 
tura es capaz de poner en ór- 
bita al oso más grande o al ti- 
burón mas voraz. Una deli- 
rante mezcla de saurio, ma- 
carra de barrio y Robin Hood 
que hará las delicias de todo 
tipo de lectores. En España 
los dos tomos han sido pu- 
blicados por la editorial La 
Cupula en una edición muy 
cuidada, teniendo en cuenta 


" 


ca todas sus malignas artes marciales. su pequeño precio (995 pts). 


en tu lucha desesperada por llegar 
al único tren capaz de sacarte de 
un mundo agonizante, totalmen- 
te arrasado por los cyborgs. Como 
único punto negativo cabría des- 
tacar la ausencia de los dos prota- 
gonistas originales del manga y la 
serie de televisión (Tetsuro y la her- 
mosa Meteru), pero se perdona a 
cambio de poder contemplar las 
estupendas animaciones que com- 
ponen este maravilloso CD. Sin du- 
da, estamos ante uno de los mejo- 
res títulos disponibles para CDi. 


LA AVEN 


| 
| 


A 


Recorta dos códigos de barras de cualquier envase de Nesquik, 
Nesquik Batido o Nesquik Cereales por el libro o cada artículo de aventura 
que quieras y envíalos junto con tus datos a "Las Aventuras de Quicky" 
Apartado de Correos 1866 / 08080 Barcelona. 


Nombre y Apellidos Edad 
Calle N? Piso 
Tel. Población 
C.P. Provincia 
SJ 
jj Por cada dos códigos de barras que envíes recibirás: Además, todas las cartas recibidas participarán 
(marca con una cruz el artículo que prefieras) en el sorteo de 100 Bicicletas Mountain Bike que 
[ ] EL LIBRO DE QUICKY de forma totalmente gratuita. i ек anie patana en ER nd ч 
[ ] Una LINTERNA DE SEÑALES (pila no incluiua) contra reembolso de 500 pts. 2919 se enviará un libro y una unidad de cada 


artículo de aventura por persona. 


[ ] Una BRUJULA DE CAMPANA contra reembolso de 750 pts. Recuerda que tienes tiempo hasta el 31/12/94. 


[ ] Una MOCHILA DE ACAMPADA contra reembolso de 3000 pts. 
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SPNDIEOSEINA 


Pals ua Este título representa una bocanada de aire fresco para todos 
Nia aquellos usuarios de Neo Geo que buscan algo más que lucha 
E para su consola. El estandarte de SNK demuestra con este 

juego que sus posibilidades en otros generós son tremendas. 


nde cm 


OP HUNTER guarda un sis- 

tema de juego muy similar al 

de anteriores producciones 

de la casa, como SPINMAS- 
TER. Por supuesto que afiade poten- 
tes innovaciones, como la incorpora- 
ción de dos planos de juego que más 
adelante os comentaremos con deta- 
lle, o la inclusión de poderosos enemi- 
gos. La similitud entre este título y el 
mentado anteriormente lo encontra- 
mos en el más que casual parecido en- 
tre los distintos personajes del juego 
(exceptuando, curiosamente, el de los 
protagonistas). Roddy y Cathy son los 
héroes de una aventura en la que no 
se han escatimado recursos a la hora 
de elaborar paisajes, müsicas y enemi- 
gos. La perfecta ambientación de ca- 
da uno de los escenarios contribuye a 
aumentar el nivel de calidad de un jue- 
go que, para ser un simple arcade, 
aprovecha al máximo las posibilidades 
. de una máquina que en este campo 
puede realizar muchas más cosas de 
las que hasta ahora se han hecho. Así, 
durante la aventura encontraremos 
varios planos de scroll, inmensos spri- 
tes enemigos (y no enemigos), espec- 
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CREDIT OO CREDITS O4 


Cuélgate de las anillas o empuja 
las palancas para que, 
milagrosamente, caigan del clelo 
gran cantidad de items con 
distintas ayudas. Entre otros, 
caeran monedas, diamantes y 
bonificaciones en forma de tiempo. 


"ES 


ч 


BONUS LEVEL 


En todos los 
escenarios existe 
una enirada secreta 
hacia un trepidante 
nivel de bonus. En él 
podremos conseguir 
ayudas e incluso 
perder alguna vida. 


taculares villanos de final de fase, ro- 
taciones, efectos gráficos como los de 
la ola de la zona Wind, y por supues- 
to scaling al más puro estilo máquina 
recreativa (que es, al fin y al cabo, lo 
que tenemos entre manos). Lo que 
más nos soprenderá a los usuarios de 
Neo Geo será, sin duda, el espectacu- 
lar tratamiento que los enemigos de 
toda la aventura han recibido. No so- 
lo los de final de fase cuentan con im- 
presionantes animaciones y dimensio- 
nes, incluso determinados personajes 
que aparecerán a lo largo de los dis- 
tintos niveles (que en teoría no pue- 
den ser catalogados como enemigos 
finales) disfrutan de una apariencia re- 
almente imponente. 
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KLAPTON 


$90,000,000 


Sly, Bigman, Burn 
y Misty son los 
cuatro villanos con 
los que debemos 
enfrentarnos antes 
de retarnos al 


siempre temido 

Capitán Klapton, 

último obstáculo 
de la aventura. 


jig PLAH START S ap- UG Ег START 
Ei  SUTIDH 87 == Ie- Burton 
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Su misión consiste Aumenta nuestro Repone en su Otro item que Incrementaremos el Incrementa en 20 
en aumentar nuestra contador de puntos totalidad nuestra aumenta nuestro contador de tiempo unidades el tiempo 
puntuación. en menor cantidad. barra de energía score particular. en cinco unidades. el Time Counter. 


El sistema de juego es tan sencillo co- 
mo avanzar por cada uno de los cua- 
tro niveles de que consta el juego has- 
ta encontrar al omnipresente enemi- 
go de final de nivel que preside todo 
juego medianamente bien tratado. А! 
cubrir cada uno de los cuatro sectores 
(Wind, Fire, Ice y Forest) nos enfren- 
taremos a un nivel final en el que nos | 
encontraremos, de una vez por todas, Ў чат те LEVEL SELECT 


con Klapton, el villano de turno que БВУ. 
en esta ocasión llegará en forma de 1 | HARD 
viejo Capitán. A pesar de este magis- a эше z Fue 

tral derroche gráfico, todo lo comen- Qui Ob PUSH AA BUTTON START 


tado anteriormente se ve eclipsado 
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por un innovador sistema de dos pla- 
nos que otorgan al jugador una nue- 
va dimensión por la que moverse con 
mayor soltura y que, en el caso del 
modo de dos jugadores, servirá para 
evitar que los dos personajes protago- 
nistas se estorben mutuamente. 

Con todo esto, queda claro que TOP 
HUNTER puede llegar a ocupar lo más 
alto de la lista de éxitos para Neo Geo. 
Su condición de arcade, 
frente a la supremacía 
de los cada vez más im- 
personales juegos de 
lucha, le convierten en 
la más clara alternativa 
para todos aquellos ES - 
usuarios que no en- ш 
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E 00 TIME” PUSH START 
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cuentran en la acción desenfrenada de 
dichos cartuchos la dosis de diversión 
necesaria. En fin, buenos gráficos, mú- 
sicas, sonidos, animaciones, efectos y, 
sobre todo, inmejorable jugabilidad. 
Toda una garantía de éxito para los re- 
putados responsables de SNK, que sin 
duda se han marcado un buen tanto 
con este innovador cartucho (los 
amantes del excelente Blue s Journey 
están de enhorabue- 
na). Esperemos que no 
sea la última vez que 
nos obsequien con un 
juego de semejante ca- 
libre y sagrado género. 
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GRAFICOS 


ГА Los numerosos enemi: 
- gos de final de fase son 
realmente impresionantes. 


-A Algunos efectos gráfi 
cos merecen una mención 
especial. 


MUSICA 


А Son. ¡como! slemopre en 


Geo, de «calidad cler- 
famen e Incuestionable. 


Y No estaría hdd mal 
que experimentasen con 


nuevos sonidos. 


SONIDO FX 
El sonido de (а avalan: 
па de rocas es cierta- 
mente Interesante: 
Tampoco es un aspecto 
haya sido tratado con 


“especial interés. 


JUGASBILI DAD 
y A fln у al cabo es un 


juego de Neo Geo, u con 
eso esta dicho todo. 


A La Incorporación deun 
segundo plano es un ana: 


‘dido muy interesante, 


GLO 


; Dentro de " Cuuq ma: 
- Un sector co: yor innova- 
mo et de Neo ción recae en la 
Geo, dominado por incorporación de 
los | egos de lucha. un segundo plano 
unca ¡está de таз el que permite que los 
ontrarse' con Un f dos personajes prota: 
“tulo que rompa dicha. gonistas posean еэ: 
monotonía: TOP HUN- pacios particulares 
| TER es una aventura por los que moverse. 
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Un novedoso y potente ratón de Logitech 
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Una enciclopedia para los más pequeños 


| Noticias, Realidad virtual, Las mayores 
ciudades del mundo, Prince, La aventura de nacer (CD-I) y Dictionary 2000 
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Para regocijo de los numerosos veteranos que campean por este mundillo 


ERE 


de los videojuegos, nos congratulamos en anunciar el regreso de dos 
genios casi olvidados: Jon Ritman y Bernie Drummond. Su nuevo trabajo 


icha pareja se dio a 
conocer durante el 
afio 1985 a través de 
su inolvidable cola- 
boración en el juego 
MATCH DAY II. 
Previamente, Jon Ritman ha- 
bía programado junto a Chris 
Clarke la primera parte de es- 
te título, consiguiendo un éxi- 
to sin precedentes en este 
complicado Universo. 
Con estos dos títulos les llegó 
la fama, pero la confirmación 
les llegaría un poco más tarde 
con la ayuda del/espectacular 
sistema filmatidn que tan fa- 
moso hiciese la compañía bri- 
tánica Ultimate: 
BATMAN y HEAD. OVER HE 


- 


|| [iem rcc 
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Riesgos correrá sin final, рага {а 
corona helada hallar. 


= а 


LA C a 
PU 


quimista han destruido. 


ELS fueron, junto con el MO- 
VIE de Imagine, los únicos tí- 
tulos que pudieron hacer 
sombra a las genialidades de 
Ultimate durante la década 
de los ochenta. 

Otros títulos como SWEEVO'S 
WORLD, HYDROFOOL (la se- 
gunda parte de éste) ó INSI- 
DE OUTING no corrieron la 


Y. 


e 


gp 
Q 
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mista.suerte que lasfereacios 
nes de esta pareja. El secreto 
de su éxito estaba basado 
principalmente«én una mag- 
nífica presentación gráfica ver- 
daderamente asombrosa para 
las posibilidades que los orde- 
nadores permitían por aque- 
llos días), y una jugabilidad 
que iba mucho más allá del 
simple «recoge un objeto y llé- 


En el bosque habrás de entrar y 

al ojo enemigo eliminar. 
MICIAN 

WI, J IN; 


ESTAR ecc 
esde antiguo están ocultos: mil 
Secretos en los libros. 


En el bosque Xyglaa, la nave espa 
cial se activará y autodestruirá. 


valo a determinada pantalla». 
Con todo lo anterior, era de 
esperar que su tardía incursión 
en el mundo de las consolas 
domésticas tuviese un final tan 
feliz como el que nos hemos 
encontrado. MONSTER MAX 
es, por muchas razones, el 
mejor juego que hoy en día se 
puede encontrar para la pe- 
quefia Game Boy. Gráficos, 
animaciones, músicas, jugabi- 
lidad, buena presentación y, 
como no, el aroma que tan 
sólo los juegos de anteriores 
épocas saben transmitir. Una 
auténtica joya de la progra- 
mación que intentaremos 
analizar con la intensidad que 
Merece. 

El argumento de este cartucho 
narra las peripecias musicales 


<= "mW 
= anl | 
Traiga la antorcha para alumbrar 
túneles frios hasta llegar... 


E 
H: 


Gentes de OSO) 165 [controles ba- 
jo tierra hay que hallar. 


MISIONS-3 


Habrá de hallar una fortuna entre 
chatarras basuras: 


Traidores extraterrestres, el tiem- 


po quema y no aparece. 


Una hamburguesa envenenada, 
destruyelá antes que nada. 100 15 


La corona está encerrada, tras la 
puerta vigilada. 


En el barco fantasma; tomar el 
diario, después marchar. 


En la fragua de la magia, el gran 
cristallhabrá deshállar. 


E 


Este alimento trae felicidad, pero 
su frasco se romperá. 


Brilla oscura joya, que tres secretos ocul- 
tas en tu faz. Rendirse, jamás. 


Secretos hay burbujeantes, para 
sorpresas de la pereza. 


Liesa 
Recién llegada de reptilandia es- 
pera por una llamada. 


de Max егы lucha contra 
Krond. El prótagohista estun 
apasionado del ЄКана roll y 
desea que su afición sea com- 
partida рољібао el mundo. 
Desgraciadamente, Krond no 
opina del mismo modo. Tras 
alcanzar el poder, este tirano 
ha deciddio suprimir todo in- 
dicio melódico en su reino. 
Ante tal coyuntura, Max in- 
tentará derrocarle por todos 
los medios para que la músi- 
ca triunfe. Sin embargo, su 
propósito va a encontrar nu- 
merosos obstáculos por el ca- 
mino. No va a ser precisa- 
mente un paseo militar. 

En MONSTER MAX se conju- 


gan a la perfección la habili- 
dad con el ingenio. Además 
de demostrarun impresio- 
nante manejo sobre los movi- 
mientos de huestro protago- 
nista, también deberemos ha- 
centrabajar'a. nuestro cerebro 
que, en ocasiones, se'enfren- 
tara a pantallas en las que Una 
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GAME BOY 


CORAZON | BOMBAS | ANILLO 
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cd 
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Con ellas Max puede 
saltar. Es, sin duda, el 
objeto que más utili- 
zaremos a lo largo de 


la aventura. 


BOLSA 


Permite recoger obje- 
tos y depositarlos en 
otro lugar de la mis- 
ma habitación, nun- 
ca de otra distinta. 


ESPADA 


Recoge este item y 
conseguirás, de in- 
mediato, una vida 
extra que sumar a tu 


contador particular. 


PATO 


"É 


Activando este objeto, 
Max se transformará 
en un pato, pudiendo 
pasar por lugares muy 
reducidos. 


ESCUDO 


Colócala y espera a 
que explote. Su efec- 
to es devastador tan- 
to con enemigos co- 


mo con escenarios. 


Durante un corto pe- 
riodo de tiempo, 
Max podrá moverse 
a gran velocidad por 
el mapeado. 


ESTRELLA 


Inmunidad total contra 
todo tipo de peligros. 
En este caso, sí se nos 


permite realizar otro ti- 


po de acciones. 


MUELLE 


Nos da un número li- 
mitado de supersalto 
con los que Max al- 
canzará lugares inal- 


canzables. 


CONJURO 


Drummond. Con 
ellos se consigue, 
además, crear una 
perfecta perspectiva 
isométrica que en 
muy pocas ocasiones 
demostrará la confu- 
sión que suele reinar 
en este tipo de jue- 
gos. 


Por otro lado, las animaciones 
de los personajes, plataformas 


En especial, debemos men- 
cionar la exagerada cantidad 


de acciones que 
nuestro protagonista 


d 


es capaz de realizar 
(siempre con el obje- 
to correspondiente), | 
x: que van desde trans- | | 

formarse en pato o | 


ay? 


FN = 
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Tr 


Con ella, Max podrá 
eliminar a casi todos 
los enemigos que se 


crucen en su camino. 


Mientras permanece 
activo este elemento, 
nos inmuniza por 


completo. 


Nos inmuniza total- 
mente contra un üni- 
co toque enemigo. 
Recoge todas. 


Con el primer dispa- 
ro destruiremos las 
cosas. Con los demás 


a los enemigos. 


en huevo, hasta lu- 
char con su espada, 
colocar minas o con- 
sumar los más devas- 


e items que encontraremos en 
la pantalla (&ieiertas ocasiones 
serán realmente 
abundantes) no ӨН 
seguirán ralefitiZar, 
más que en contadas 
ocasiones, el desarro- 
llo habitual del juego. 
Este logro resulta muy 
importante, teniendo 
en cuenta los prece- 
dentes existentes. 


tadores conjuros (nos dejamos 
muchos más en el tintero). 
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Con este maravilloso item | Si recogemos este item, al En ellos se nos informará 
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tendremos a nuestra dis- | final de cada nivel se nos | de la misión que debemos 
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posición un mapa com- | recompensará con un nú- | realizar en el nivel ac- 


pleto del nivel donde nos | mero indeterminado de | tual.Por tanto, utiliza co- 


hallamos. créditos. rrectamente la técnica. 


ЖА 
SUPERJUEGOS < Д0 


GAME BOY 


PERSONAJES- 
KROND MAX 


Este personaje tenía una ma- Nadie sabe exactamente 
nía persecutoria hacia toda cómo comenzó su pasión 
melodía que turbara su paz por el mundo de la música. Sin 
y su tranquilidad. Krond no embargo, no cabe duda: Max 
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"SEP. IR 

RBS "TT. 
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LICENSED BY MINTENDO 


podía calificarse precisamente-de melómano. 
Su primera ley, nada más llegar al poder, 
prohibía todo tipo de música en su reino. 

Por eso, Max se embarca en una arriesgada y 
trepidante aventura con el fin de acabar con el 
temible Krond y su maldita manía por el rock 


and roll. 


El aspecto auditivo mantiene, 
como os podéis imaginar, el 
mismo nivel de calidad que el 
resto del juego. 

Para apoyar dicha afirmación 
contamos comuna infinita! 
cantidad de melodias para ca- 
da sitilación, todas ellas con 
un ritlo ciertamente»pegadi* 
Zê (mención especial рага el 
Tock qüe interpretará Max 
cuando le dejemos descansar 
duranté un buen tiempo): 

En fin, no nos quedan pala- 
bras para calificar tan impre- 
sionante obra maestra. Jon y 
Bernie, Bernie y Jon han vuel- 
to a demostrar que en la ínfi- 


А: 
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es un forofo del rock and roll y, como tal, 
no desea nada en este mundo más que 
tocar con su querida guitarra. Deberá su- 
perar 9 niveles de entrenamiento antes 
de enfrentarse al Rey Krond, personaje 
que vetó, tiempo atrás, todo tipo de mú- 
Sica en su reino. 
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SONIDO 
А Cada acción tle- 


воре ВЕБЕ BESE 


яз 6 € 
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GABILIDAD 


ma cantidad de dos megas, 
que la mayoría de làs cartu- 
chos de Game Boy |Beseen, 
son capaces de гесгеа las Más 
impresionantes ауегі га gue 
se pueden encontrar Y Odo 
eso| por no hablaR dê las más 


Еп este nuevo título, Max de 600, pantallas que esta раг 


luchará contra Krond para !eja ha sabido сотрасїагеп 
que triunfe el rock and roll. tan escasa cantidad de me- 


moria. Lo аіспохӣпа obra ma- Pr ج‎ 
estra que, mucho nos teme- con os ` 


obras maestras "pegado a tu 
de Jon Rifman y pequeña Game 
Bernie Drummond, Boy durante se- 
` poco podemos manas. Una obra 
"hablarle sobre es: maestra que no te 
te título. Tan sólo puede faltar a 
decirte que esin- nadie. 3 


mos, se tardará mucho en 
mejorar, siempre y cuando Rit- 
man y Drummond no:se pon- 
gan en marcha. 


J.C- MAYERICK 
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SALTA DE LÁ BUTACA 


Y GANA ОМА DE LAS 25 PELICULAS DE DRAGON, LA VIDA DE BRUCE LEE 


El misterio, la vida, los amores, el mito...Bruce Lee 
fue un gran maestro de las artes marciales. TÚ también lo 
puedes llegar a ser si consigues una de estas magníficas peli 
culas. Sólo tienes que recortar el cupón (no se admitirán fotocopias) y 
mandarlo relleno con tus datos antes del 30 de Noviembre a Ediciones Men: 


suales. Super Juegos. C/ O'Donnell, 12 - 28009 Madrid. 3 
No fe olvides poner en una esquina del sobre 
«Concurso DRAGON». 
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ada menos que diez años 
han pasado desde que Jon 
Ritman se embarcó en el 
primer proyecto de enver- 
gadura que llegaba a sus 
manos. Su nombre era 
MATCH DAY, título que aún 
hoy, sigue en la mente de 
muchos por los grandes momentos 
que nos hizo pasar. Pese a la simple- 
za de su desarrollo, este juego mar- 
caría el comienzo de una era en la 
que los juegos dejarían de ser simples 
programas en Basic mal desarrollados. 
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Un afio después llegaría lo continua- 
ción de MATCH DAY (ya con la cola- 
boración de Drummond), un progra- 
ma que incrementaba la velocidad de 
juego y que añadía la posibilidad de 
regular, tanto la fuerza de golpeo de 
la pelota, como el tipo de disparo a 
realizar (frontal o de tacón). Esta se- 
gunda parte fue convertida, poste- 
riormente, al formato 128K. Algo más 
tarde aparecerían BATMAN (1986) y 
HEAD OVER HEELS (1987), juegos 
considerados como clásicos que sólo 
han encontrado un digno sucesor en 
su ültima producción, MONSTER 


JUN ТН BERNTE 


RITHRN Ax DRUMMOND 
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am PLAY THE CAME 


5 ENTER TO SELECT OPTION 
5 ANY KEY TO HOVE CURSOR 
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МАХ (revisado en este пйгпего), pro- 
gramado para Game Boy y con más 
de 600 pantallas diferentes. Tan solo 
anunciar que en próximas fechas apa- 
recerá para Super Nintendo un título 
que debío aparecer hace ya muchos 
años para Spectrum (nunca llegó a ver 
la luz) y del que se pretende sea el 
mejor simulador de fütbol jamás cre- 
ado: SOCCERAMA. 

J.C- MAYERICK 
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“senos muestra el | 


Ё aspecto de las 
Ё siete piezas co- | 


rrespondientes al | 
Batmóvil que de- 
bemos buscar. Ten | 
| cuidado porque se 


f'auando BATMAN fue lanzado al mercado europeo 
Es podían imaginar que su sistema filmatión lle- 
Jigaría a ser más alabado que el de la propia Ulti- 
mate. Con unos gráficos perfectamente definidos y 
una ambientación realmente magistral, BATMAN de- 
bía adentrarse en un irrisorio mundo tridimensional 
para localizar las siete piezas de su malogrado Ваїтб- 
vil. Pese a no contar con la ayuda de Robin, BATMAN 
podía beneficiarse del uso de unos objetos que tenía 
que encontrar antes de emprender la verdadera aven- 


, Estos son los 
Jl] cuatro objetos: 
xc. que BATMAN debía 
- recoger. La bolsa 
Ee |p permitía trans- 


I c portar Objetos; 
: X las botas le otor- 
КЕ gaban la habilidad Š 
ew, e saltar: elpo- à 
е ña -pulsor le permitía. & 
5, planear por el ai 
Te l el cinturón aumentaba la Ж 
X habilidad que BATMAN tenía al. Z 


= 


tura que le había sido encomendada. La inclusión de 
interruptores, armas y nuevos tipos de plataformas 
aportaban un toque de variedad a un sistema de jue- 
go que no se caracterizaba precisamente por este as- 
pecto. Además, el tamaño de la estancia no se redu- 
cía ya al límite de la pantalla, en esta ocasión los es- 
cenarios podían tener una dimension variable que 
otorgaban un encanto especial al juego. Con todo es- 
to se consiguió revitalizar un sistema de juego que Ul- 
timate comenzaba a explotar hasta la saciedad. 
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Head era tremendamente hábil, desta- 

cando especialmente por su potente 

salto, que le permitía franquear obstá- 

== culos que Heels jamás podria sortear. 

Con la ayuda de la trompeta [U de una buena bandeja 

de rosquillas). Head podía inmovilizar a sus enemigos, 

atorgándole el tiempo necesario para realizar la acción 
que ЕП ese momento resultase conveniente. 


= Heels, curiosamente, poseía un salto 
i od realmente pobre e incontrolable, por lo 
чы que se optó por regalarle a ĉl la posi- 


bilidad de transportar objetos de un Iu- 


gar a otro con la ayuda del maletín. RI igual que Head, 
Heels debía encontrar este objeto si de verdad quería 
reunirse con su compañero ц, de esta forma. afrontar 
laiaventura como estase merecia: en equipo. 
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DRUM EAD OVER HEELS 
perfeccionaba el desa- 
rrollo de una obra ma- 

estra como BATMAN. En 

esta ocasión, el jugador 
mur runist! podía manejar a dos per- 
| sonajes distintos que per- 
mitían ser tratados por separado o bien 
como uno solo (cuando las circunstan- 
cias lo permitían). Cada uno poseía, 
además, unas características propias con 

las que el otro no contaba, de ahí la im- 

portancia de compartir el trabajo entre 

ambos personajes. Por otro lado, el ma- 


peado se había incrementado conside- 
rablemente, llegando a cifras que ya se 
contabilizaban por centenas de panta- 
llas, lo que redundó en que la calidad 
de los gráficos disminuyese ligeramente 
con respecto a su predecesor. Con to- 
do, se consiguió que esta continuación 
superase en calidad y jugabilidad al ge- 
nial Batman, logrando un éxito que le 
llevaría a nuevos y mejores soportes. 


BREACKYOOTH 


En este juego se nos enco- 
mendaba la recuperación de 
la corona de cinco mundos 
controlados por el tirano im- 
perio de Blacktooth. Para 
conseguirlo contábamos con 

T la ayuda de un 
extraño ser 

enviado desde 

ua Ea el planeta Fre- 
edom llamado 
HEAD OVER HE- 
ELS. Este ser 
poseía la peci- 
liar cualidad de 
os partes. 
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a saga MEGA MAN es, por 
méritos propios, una de esas 
series que merece entrar con 
letras de oro en las páginas 
más brillantes de la historia del 
videojuego. Al igual que Ma- 
rio y compañía, el personaje 
de Capcom ha conseguido 
conquistar el corazón de los 
muchos y afortunados usua- 
rios de Nintendo que viven 
en este país. El secreto de su 
éxito no está muy claro para 
todo el mundo: El carisma del 
protagonista no es equipara- 
ble al de otras estrellas del fir- 
mamento consolero, pero el 
buen trabajo llevado a cabo 
en todos sus títulos representa 
eS |a alternativa más 
clara a los clásicos 

juegos de platafor- 

mas. Estamos de 

acuerdo en que ME- 


П 


SUPERJUEGOS 


GA Man Ill es un lanzamiento 
más de plataformas, pero su 
concepción, así como su ju- 
gabilidad, le permiten alcan- 
zar el liderato de un sector 
que, por falta de ideas, co- 
mienza a perder la gracia que 
en su día le otorgaron sus ver- 
daderos padres (léase MANIC 
MINER y JET SET WILLY). 

MEGA MAN III regresa a la 
Game Boy con ocho niveles 
en los que nos enfrentaremos, 
una vez más, a los ya conoci- 
dos Dr. Wily y compafiía. Sus 
Secueaces, en esta ocasión, al- 
canzan la escalofriante cifra de 
ocho, desde Spark Man hasta 
Dust Man, pasando por Ge- 
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mini Man, Snake Man, Sha- 
dow Man, Dive Man, Skull 
Man y Drill. Man. Todos ellos 
disponen de su correspon- 
diente ejercito de personajes 
malintencionados, cuyo ünico 
objetivo será acabar con nues- 
tro bienaventurado hombre 
de acero. 

La calidad del juego, dejando 
de lado el inevitable flickering 
(tan famoso como el mismísi- 
mo Mega Man), rebosa cali- 
dad por los cuatro costados, 
destcando en el increíble nú- 
mero de adversarios que lle- 
garemos a encontrar a lo largo 
del juego. Algunos de estos ri- 
vales poseen unas dimensio- 
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nes más que considerables. 
Los gráficos, por otro lado, 
cumplen con las expectativas, 
y se asemejan en gran medi- 
da a la calidad 
que éstos exi- 
bian en las dis- 
tintas partes 
producidas 
para NES so- 
bre este mis- 
mo personaje. 
Si además hacemos uso del 
genial Super Game Boy de 
Nintendo, nos dará la impre- 
sión de estar jugando más con 
una versión para los ocho bits 
de la compañía japonesa que 
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para Game Boy. Uno de los as- 
pectos más negativos es el re- 
lacionado con la ralentización 
sufrida por el juego cuando la 

cifra de sprites 

en pantalla es 

superior al nú- 

mero que la 

consola puede 

mover con ra- 

pidez. Tal lenti- 

— tud, unido al 

flickering que afectará a toda la 
pantalla, consigue que nues- 
tro personaje se convierta, du- 
rante unos instantes, en un in- 
manejable amasijo de pixels 
parpadeantes, arrojándonos 
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ARMAS 


Hasta un total de 12 armas podrá utilizar Mega Man. Los 
cañones laser y las transformaciones de Rush, en forma 
de perro o platillo volante, nos ayudarán a superar 
determinadas zonas del mapeado que, de otra forma, 
resultarían imposibles de franquear. 
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CONVENCIONAL 


met. 


sin ningün tipo de remedio a 
la perdida de una de nuestras 
preciadas vidas. 

La dificultad, otro de los as- 
pectos negativos, llega hasta 
cotas realmente demenciales, 
obligándonos a abandonar la 
aventura en más de una oca- 
sió, con un terrible y molesto 
dolor de cabeza. Sin control, 
este hecho nos puede llevar a 
aborrecer el programa, aun- 
que, por norma general, vol- 
veremos a intentarlo una vez 
más. Y es en este dato, preci- 
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ENEMIGOS 


En total los adversarios son 
ocho. En un principio nos 
enfrentaremos a Spak Man, 
Gemini Man, Snake Man y 
Shadow Man, para después 


enfrentarnos a los restantes y 
temibles Dive Man, Skull Man, 


Drill Man y Dust Man. 
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samente, donde encontramos 
la grandeza de este cartucho: 
una jugabilidad que, pese a 
todos los inconvenientes men- 
cionados, alcanza niveles real- 
mente exagerados. 

MEGA MAN III mantiene el 
mismo nivel mostrado por las 
anteriores entregas de la saga. 
En definitiva, un título que no 
podemos dejar de recomen- 
dar a los no iniciados. Al res- 
to, poco debemos decirle. 


J.C.MAYERICK 
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DR. WILY 2 


La segunda y ¿última? aparición del Dr. Wily vendrá en ` 
forma de robot impertinente. Acabar con él es una tarea 
realmente complicada que, en el mejor de los casos, nos 
llevará algo más de una hora. Por supuesto, mientras 
tanto disfrutaremos de la correspondiente experiencia 
&los mandos de Mega Man. 
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GRAFIC 


A El detalle соп que 
están: realizados es 
impresionante: 


А El gran número 
de gráficos es reol: 
mente merilorio. 


M U S I 


A Ocho niveles con 
partituras propias 
dan: variedad: 


Y la calidad en es 
le apartado no es 
excesivamente alla; 


SONIDO 


А 105 efectos de ex- 
plosión están bien 
elaborados. 


У: No necesita más 
de |o visto en ante- 
riores entregas, 


А Muchos niveles y 
una larga: duración 
son su bazas. 


Y [a dificultad no 
repercute en |а pun: 
tuación final. 


GLO 


Con- 

sideran- 

do que es 

el mismo juego 

de siempre, poco 
o nada debemos 
comentar. Los nue- 
vos niveles sacian 
el:hambre: que los 
fanáticos de esta 


DA $ NO 
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saga 

habían 

acumulado; 

Su realización 

sigue mantenien- 

do determinadas lo- 

gunas que ya for- 

man parte de la 

propia: historio de 
MEGA МАМ. 
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cartucho que p 


considerarse 


una conve 
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célebre ULTIMA? 
SOCCER, el título 


Elite en las 


como STR 


16 bits de Nintendo. 


omo ocurre en la 

mayoría de los de- 

portes, son mu- 

Eu chos los:simulado- 

res de fútbol aparecidos en 
los mercados internaciona- 
les. Sin embargo, y hasta es- 
tos momentos, sólo cuatro 
han llegado a España para la 
pequeña Game Boy. NIN- 3 Nintendo. Con el mundial 
TENDO WORLD CUP de xs | ya en el recuerdo, nuestras 


PLEI LAI L 
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Tecmo y KICK OFF de Anco 
fueron.los.dos primeros tí- 
tulos y ünicos disponibles 
hasta este mismo afio. La ci- 
ta mundialista en Estados 
Unidos fue el valioso pretex- 
to que utilizó WORLD CUP 
USA 94 para revolucionar 
todo lo visto hasta el mo- 
mento en la pequefia de 
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ansias futbolero-lúdicas se 
dirigen primordialmente a la 
próxima aparición del ma- 
gistral SENSIBLE SOCCER y 
como no, al SOCCER de Eli- 
te, un excepcional cartucho 
que tenemos precisamente 
entre manos. SOCCER ha si- 
do creado por Elite, aunque 
ya es conocido como ULTI- 


MATE SOCCER en sus ver- 
siones para todas las conso- 
las Sega, exceptuando Mega 
CD. Este hecho no es pura- 
mente anecdótico, ya que 
en el cartucho para Game 
Boy se utiliza la misma pers- 
pectiva vertical y sobre todo 
el scroll que caracterizaba al 
mencionado título. Si ade- 
más tenemos en cuenta que 
los menüs son similares, se 
puede considerar a SOCCER 
como la conversión a Game 
Boy del ULTIMATE SOCCER: 
El programa incluye 24 se- 


lecciones que pueden dispu- 
tar competiciones a modo 
de liga, copa o participar en 
un campeonato del mundo 
ficticio en el que las selec- 
ciones y formación de los 
grupos no coinciden en ab- 
soluto con el ültimo mun- 
dial. Las opciones incluidas 
son bastante numerosas, y 
aunque no alcanzan las apa- 
recidas en WORLD CUP 
USA 94, son más que sufi- 
cientes para cumplir con cre- 
ces el objetivo del juego. En- 
tre éstas hay que destacar 
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Ex 
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las relativas al control de los 
porteros, o las posibilidades 
estratégicas que permiten 
seleccionar a jugadores, o 
variar la formación o estilo 
de juego. También hay que 
reseñar que es la primera 
vez que los penaltis apare- 
cen en una perspectiva ver- 
tical. En conjunto se trata 
del mejor juego de fütbol 
para Game Boy, a la espera 
de lo que SENSIBLE SOCCER 
sea capaz de realizar. 
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А Magnifico scroll. 
similar al utilizado 
en STRIKER. ` 
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balón y jugadores. ` 
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А No enfurbia pa: 


га nada el desa- 


rrollo del juego. 


Y Cumple sin haz 
cer florituras; es 
decir. aceptable; 


"SONIDO 
A Elambiente en ` 
Blas gradas está 


muy conseguido. 


А El género futbo- 
tistico no permite 


B esmerarse mucho: 


`À Perfecta identifi- 


cación del jugador 


A Permite variacio- 


nes estratégicas 


«muy Interesantes. ` 


CER rel: чё 
ne todas las We 
virtudes de este 
tipo de simulado: 
res que; combina: 


«¿das con una im- 


presionante juga- 


bilidad, to convier 5 
ten en el mejor Цоїепе muu dificil 


JUGABILIDAD a 


< 


juego 


ENS de fútbol: 
; рата Game B 
"Boy visto hasta ` 


la fecha. Elite, una 
vez más, no ha 


defraudado a sus ` 


múltiples seguido- 
res. El SENSIBLE 


LA 


SUPERJUEGOS 4 


| 


š JUGADORES e 1 RE 
| CONTINUACIONES € INFINITAS. B 


| 


| GRABAR PARTIDA € NO ` 


ес 


n BREA e en 
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2 ба Game Gear hace dos años : 
“con: WIMBLEDON, un simu: ” 
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Н. ;gunda aparición qel: du 
te de la; raqueta llegó: de la: 


TGS 
Йй 


¿2 ña en un cartucho que соп: : 
cn tenía cuatro juegos entre los ` 
et “taba una 'extrafia perspecti- ^ 


2 mo. juez: de silla. Por supues- 
to, imo tiene nada que ver 


—— TF 


"gl (tenis vuelve. а la. | 
«con. оп cartucho Ç 


lador- creado por: Sega y que ; 
° ; también apareció en. Master: ] 
3d System у Mega Drive; La se- =: 


-mano:de la: misma сотра-;: ; 
Que: se encontraba SMASH д! 
"TENNIS. Este j juego presen: - 


‘г va de la cancha y a.Sonic;co-..: 


4 соп el reciente cartucho con S 


; STARS. Sin embargo, la: ve 


> peta las principales: opciones * 
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Е Codemasters Fan Eee 
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Т5 nitud) ya que, únicamente. es- 
6 MEE. posible: contrólar: los raque 
| `їа20$, pero.no los movi. 5 
p nas zs ` mientos e Jos jugadores. ; 
CODE AE UM “Por lo que Fespecta al.desa-- B 
"rrollo del juego hay. que: qum 
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muy amplia; aunque si:es. 
posible lanzarse en plancha 
"para salvar puntos que de”: 
^ otra manera sería imposible 
ejecutar. Además de elegir. 
-entre diferentes torneos ce- 


lebrados a modo:de'elimi- 


hatoria, hay que destacar. là: 
modalidad de campeonato; 
En esta última:es posible A 
«dar nombre a-un tenista ра: 
Ta disputar sucesivamente: 
alos diferentes: torneos:re: 

“partidos por toda la: geogra- Бу 
с fíaamundial en tierra; hierba ; | 
y superficie:rápida. Los j juga-. : 
«dores, tanto: masculinos: {дег 
¿mo femeninos, son ficticios - 

'a:excepción de: Pete: Sam- 


pras, cuya foto: aparece en 


una digitalización de escasas: 
‘dimensiones. En conjunto se: 
"trata de un magnifico simus `: 
lador,- -сиуо Janzamiento. l 
coincide con: el mejor mo-* 
mento del:tenis espafiol.a lo: 
¿largo de toda su historia. 
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GRAFICOS 


А Rápidos movi: 
mientos de los ju- 
gadores. 


А Suave scroll 
que permite obser- 
var toda la pista. 


MU SIC A 
А ba sintonía prin- 

cipat es muy qni- 

mada: 

Y Monótona mien- 

tras se seleccio- 

nan las opciones, 

FX | 


SONIDO 


A Perfectamente 
recogido el am: 
biente tenistico: 


Y Falta variedad 
en los efectos de 
sonido: 


JUGABILIDAD 
A La originalidad 

de dos jugadores 

en una consola. 

A El dinamismo 
general en el de- 
sarrollo del juego. 


GLO 


GO dad 
demas- que el 
fers vuelve resultado 
a sorprender de esta op: 
introduciendo la ción no es muy 
posibilidad. de afortunado. hay 


que dos jugado- que destacar que 
res participen si: no enturbia para 
mullánemente еп nada la jugabili- 
una consola. Aun: dad general de 
que bien es Yer: todo el cartucho. 


I lanzamiento 
del nuevo 
SUPER JUEGOS 
1 ha inundado 
artas nuestra 
ción. Muchas de 
| corresponcdemn 

ш seres que, como 
vosotros, tenéis 
alguna que otra duda 
que no os deja vivir 
en paz. Con el afan 
de servicio al usuario 
que persigue esta 
sección, intentaré 
solucionarlas. Mandad 
vuestras cartas a 
SUPER JUEGOS, C/ 


ull O'Donnell 12, 28009 
| | Madrid. No os olvidéis 
UE poner en una esquina 


THE SCOPE. 


PITUFO NINTENDO 


engo algunas dudas que quiero que 
por favor me contestes:1- ¿Qué es 


un código de Action Replay? 
2- ¿Qué juegos me recomiendas que no se- 
an de lucha para mi Super Nintendo? 
3- ¿Sacarán pronto KIRBY para Super Nin- 
tendo?, ¿cuánto costará? 
4- ¿Cuánto costará RANMA 1/2 IV? 
5- ¿Han sacado ya LOS PITUFOS para Su- 
per Nintendo?, ¿cuánto costarán? 


José Luis Cantón, Pozo Alcón (Jaén) 


quí tienes 
mis respues- 
tas: 


1- El Action Replay 

es un periférico 

que actúa sobre el 

$n cartucho para mo- 

д dificar alguno de sus 

parámetros. Puedes con- 

seguir vidas infinitas, ir a la fa- 

se que desees o ser invencible. 

Y Sin duda, es el mejor amigo que 

puede encontrarse un profesional del vi- 
deojuego. 


soporte? 


One CoS PAzcaomwuvu 


2- No te pierdas por nada del mundo ni 
el SUPER METROID, ni STUNT RACE FX. 
En Diciembre tendrás el SECRET OF MA- 
NA. 

3- Para el afio que viene. Se llamará 
KIRBY TEE SHOT. Va de minigolf y ron- 
dará las ocho mil pesetas. 

4- Todavía no está a la venta en versión 
PAL, pero no creo que baje de las once 
mil pesetas. 

5- Sí, y es bastante bueno. Entre ocho y 
nueve mil pesetas. 


TRUCOS MEGA DRIVE 


aludos. Tengo unas insignificantes 
° dudillas que me gustaría resolver: 
1) Recomiéndame un juego de pla- 
taformas, otro de aventuras, otro de lucha 


y otro deportivo para Mega Drive. 
2) ¿Cuánto cuesta el Power Base Conver- 


Con la aparición de Mega Drive 32X, y con la Saturn en 
camino. ¿Cuál es el futuro del Mega CD? Después de un 
айо en la calle, muy pocos juegos han alcanzado unos 
niveles de calidad sobresaliente (pocos han pasado del 
90 en vuestras puntuaciones]. zQuiere decir esto que 
se va a quedar en un mero apoyo del MEGA 32X, o 
realmente auguras algün futuro por si solo a este 


EI futuro del Mega CD creo que pasa, ineludiblemente, 
por el Mega 32X. Es la mejor manera de prolongar su 
vida. No dudo que seguirán saliendo juegos, y muchos 
de ellos muy buenos, pero cuando más demostrará su 
utilidad es cuando comparta protagonismo con el 


periférico de 32 bits de 
Mega Drive. Pero también 
ocurre a la inversa, ya que 
sólo podrás exprimir al 
máximo el 32X, sobre todo 
en el apartado sonoro, si 
tienes el Mega CD. 


ter para Mega Drive?, ¿la calidad del jue- 
go será de 8 ó de 16 bits? 

3) ¿Existe algún libro sobre trucos de Me- 
ga Drive y Game Gear? 


Laura Aida López Martín 
(CHUN LI 2), Madrid. 


na duda aparentemente insig- 

U nificante puede ser para ti la 
más importante. 

1) GUNSTAR HEROES, THE SWORD 

VERMILLION, SUPER STREET FIGHTER Y 

SENSIBLE SOCCER. 

2) Unas seis mil pesetas. De 8 bits, por 

supuesto. 

3) Sobre la consola Mega Drive tienes la 

serie de libros «LOS INCREIBLES SECRE- 

TOS DE LA MEGA DRIVE», que edita Edi- 

ciones B del Grupo ZETA. 


| a 


demás de quitarte el trauma que 
A debes tener por no saber como 
llegar a Geese Howard (ver WARP 
ZONE), te agradeceré que me contestes a 
las siguientes preguntas: 
1) ¿En que aspectos superará la Neo Geo 
CD a la consola? 
2) ¿Habrá diferencias entre los juegos de 
CD y consola? 
3) ¿Los tiempos de lectura y las veces que 
durante el juego carga se pueden conside- 
rar lentos, normales o rápidos? 


4) ¿Por qué no se hacen constar en los co- 
mentarios de los juegos de CD la cantidad 
de megas que contienen? 

5) Por último, me gustaría un mayor nú- 
mero de artículos sobre sus juegos. 


Francisco Javier Navarro, Molina de 
Segura (Murcia) 


gradezco mucho tu colabora- 

A y espero pagarte con mis 
respuestas: 

1) La ventaja principal está en el precio 

de los juegos. 

2) Las conversiones de arcade en CD sal- 

drán dos meses después de que salga el 

programa en recreativa. 

3) El lector de CD es de doble velocidad, 

y tiene una RAM de 56 megas. Además, 

no interrumpirá jamás el juego, sino que 

cargara entre fases o antes de los rounds 

en los juegos de lucha. 

4) Lo podríamos hacer, pero creemos 

que la cifra puede desorientar al usuario. 

5) Esta revista es la que dedica más pá- 

ginas a esta consola. 


aya remodelación que habéis he- 
V cho de la revista. Desde luego, 
ahora sí que sois la mejor revista 
de videojuegos y la más divertida (no co- 
mo otras, que son soporíferas). 
1) ¿Saldrá en España la Sony Play Station 
antes de que THE ELF se quede calvo?, 
¿cuándo exactamente? 
2) ¿Cuál será su precio y el de sus juegos? 


‚ Javier Fernández González, León. 


e alegra que reconozcas nues- 
tro esfuerzo, aunque los me- 
ses que vienen tenemos pre- 


paradas unas cuantas sorpresas más: 

1) En Japón sale en Navidad, aquí la ten- 
dremos entre primavera y verano. A THE 
ELF le ocurre como a mí, mientras ten- 
gamos manos y ojos para jugar a video- 
juegos, lo del pelo nos trae al fresco. 

2) Me imagino que rondará las diez mil 


«Cucas». 


COLUMBIA TRISTAR 


ometido es deuda os volvemos a recordar que ESL КРАН. Around The 

World y The Fünstones (cuyo Juego saldrá en Enero en los formatos: de Mega D 

SNES y Game Boy) os dan la oportunidad de realizar un Inolvidable ylaje de e S 
| a EE.UU durante el verano del 1995, al mandarnos un dibujo de como rees que sería 

un semáforo o una consola en la época de Pedro Picapiedra. Manda 

admitirán fotocopias) junto con el dibujo antes del 28 de febrero a Ed r 

Mensuales, ЅА.- SuperJuegos - C/ O'Donnell, 12 - - 2800 009 Madrid, indicando en el sobre 

“The Fünstones '. à 
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Cualquier supuesto q 


VALE POR 


NOMBRE: EDAD: ` 


APELLIDOS: 
DIRECCION: 
POBLACION: 


ROCAPUINTO 


PROVINCIA: C.P. 


aludos a toda la redacción de la 
° mejor revista de videojuegos. Aquí 

van mis preguntas: 
1) Me he enterado de un juego de rallies 
para Super Nintendo llamado WORLD 
CHAMPIONSHIP RALLY. Al parecer tiene 
bastante que ver con RALLY de PC. ¿Qué 
tal es? 
2) ¿Hay alguna posibilidad de que llegue a 
España (vía PAL), ZERO 4 CHAMP R?, ¿es 
bueno? 
3) ¿Por qué no ponéis una sección para que 
los lectores podamos opinar sobre diversos 
temas o juegos? 
4) Me han comentado que en el fantástico 
PILOTWINGS hay una fase oculta. ¿Es cier- 
to?. 
5) ¿Es verdad que Super Nintendo tiene un 
modo para mostrar más de 256 colores en 
pantalla?, ¿hay algún juego con 256 colo- 
res a la vez? 


Rafael Neira Marquez, Sevilla. 


CALIENTE: 


E El exito del número pasado de ésta vuestra 
| revista SUPER JUEGOS 


TEMPLADO: 


E Los juegos de 8 bits que vienen en camino, 


muchos menos que otros anos. 


E 


| único juego que conozco con ese 
E nombre es la recreativa de Gael- 
co. Saldrá para las mejores conso- 
las de Sega. 
2) De momento no. Por cierto, fue nú- 
mero uno en ventas en Japón. 
3) Cuando acabe la avalancha de lanza- 
mientos de estos meses, introduciremos 
una sección de ese tipo. 
4) Sí, pero es una fase de bonus. 
5) Sí, hay un modo gráfico que permite 
mostrar en una pantalla estática hasta 
2048 colores. Juegos como MR. NUTZ o 
JIM POWER lo hacen. No creo que en to- 
tal pasen de la media docena. 


ZELDA FOREVER 


omos dos amigos de Valencia en- 
° frentados por nuestras consolas 

(Super Nintendo y Mega Drive) 
pero unidos por vuestra revista. 

1) Tengo el ZELDA de Super Nintendo 
y estoy desesperado con un cofre que me 
sigue y no puedo abrirlo. ¿Dónde está la 
llave?, ¿cómo se llega al monstruo del bos- 
que Skeleton? 

2) STUNT RACE FX o VIRTUA RACING. 


¿Qué tal es STREET RACER? 

3) Cuando me acabe el ZELDA, ;qué juego 
de rol me compro? 

4) ¿Qué opinas del KICK OFF 3? 


Carlos Doménech y Miguel Cuadros, 
Valencia. 


i el ZELDA es vuestro juego favo- 
$ rito, es que realmente sabéis lo 
que es bueno. 
1) Lleva el cofre a un aldeano «que no 
tenía nada que decir», que estaba a la 
entrada del desierto del mundo de la luz. 
Evita las entradas que aparecen a la vista, 
sigue caminando en el bosque de Skele- 
ton y encontrarás otras entradas al pala- 
cio que te llevarán al monstruo. | 
2) Son comparables hasta cierto punto, 
ya que tienen un espíritu de juego dis- 
tinto. Personalmente me atrae más el 
VIRTUA RACING. STREET RACER es muy 
bueno, aunque inferior a los anteriores. 
3) SECRET OF MANA, casi tan bueno co- 
mo nuestro ZELDA. 
4) Está bien, aunque como el EXCITE 
STAGE (SOCCER SHOOT-OUT) de Cap- 
com no he visto otro juego de fütbol. 


V A Nb HEP. Z (CP N Y 


Ya no valen excusas. Rescata del ЬФ@ Ле los recuerdos aquel juego que 


Ez ez xz zz zz pz Re 
EJ Ez EX ES C2 EX YD RUTO 
ENERGY OA KES 


yw 


Ya tengo SUPER METROID, pero no eli- 
mino al jefe de Maridia. ¿Qué hago? 


Nacho Palomino Pelotas, Madrid. 


Ese enemigo es especialmente compli- 
cado por su resistencia. Sin embargo, 
tengo un truco infalible. Engancha el 
Grappling Beam a uno de los paneles 
eléctricos de las paredes. Cuando pase 


enterraste por ser demasiado difícil, y déjame que le dé una segunda 
oportunidad. No pierdas las esperanza. 


el Dorigon, el jefe, se quedará electro- 
cutado y morirá en breves segundos. 


© 


Ме he comprado el DYNAMITE HEADDY, 
pero no he visto publicado ningún truco. 
¿Sabes tú alguno? 


Bruno Onofre Nillo, Melilla. 


Tengo uno curioso, aunque no dema- 
siado útil: en la pantalla del título pulsa 
START e ilumina la palabra OPTIONS. 
Ahora pulsa B, A, B, C, B y por último 


START. Verás una pantalla verde con una 
parte de Headdy en ella. Cada vez que 
pulses DERECHA contemplarás una nue- 


CSOPERNMONTEND0 |] 


PETE SAMPRAS 


ASTERIX 


va animación de este peculiar héroe de la 
compañía Sega. 


Estoy alucinando con el STUNT RACE FX, 
de todas formas, me gustaría conocer al- 
gún secreto. ¿Me puedes ayudar? 


En la pantalla de selección de juego es- 
coge Battle Trax. Elige el coche que 
quieras, pero no toques el mando del 
segundo jugador. Cuando comiences 
la carrera espera tres segundos. La com- 
putadora controlará a tu oponente. 


w. 


Francisco Javier Navarro escribe para 
restregarnos por la cara lo inútiles que 
somos por no saber como llegar a Ge- 
ese Howard. Tomad nota: cuando lle- 
guéis al Final Stage debemos perder y 
grabar la partida. Seguidamente co- 
mienza desde ese punto y derrota al 
enemigo por dos victorias cero. 


STAR TROPICS 


MONSTER MAX 


Los monst 


monstruo: 


temente st 

nento propicio [ 

história em cuando se ci 
Jespués 


quiere cor 
deres р 


Con esta aventura 
| nos introducimos en 
| el mundo de úno de 
| los más espectacula- || 
| res RPG que aparece- ` 
|. rán este año, creado. 
por la desconocida 
1 |, Next Tech (sospe- 
“| chamos que en este 
"equipo de programación hay alguno de | 
| 105 grafistas de ZELDA ): Este juego reto- 
| ma el esquema clásico de los Action-RPG, | 
| еп los que es mucho mas importante el | 
| elemento arcade que el de rol, aunque ||| 
| el argumento y los diálogos tienen gran | | 


| importancia en el desarrollo del juego. | 
| Dos son las novedades principales que ` 
| aporta este título, además de sus asom- | 
brosos y espectaculares aspectos sonoros | 
| Y gráficos: probablemente estará tradu- | 
|. cido al castellano y también podremos 
| manejar animales con distintas habilida- | 
| САО 


“ПИШ 18 
- = = 


Эч d br IM 


cinante mundo. Las reglas, distribuidas. | ff 
en ип cómodo fichero son muy fáciles: | || 
de aprender para cualquier neófito.En la | IË 
caja se encuentra un mapa y los persoz | NI 


" + alerta del Crueno 
Estos son dos módulos introductorios pa- 
e DRAGONS, y.tan 


Kad | PLATA, un tenebroso secreto aguarda en | "terioso personaje que tiene en jaque a to- 
| la pequeña y tenebrosa ciudad de | | da la región. 
| Torlynn. Muchos aventureros han inten- | LA GRIETA DEL TRUENO ofrece un en- 


tado desentrañarlo, pero hasta la fecha. | torno histórico para aplicar a futuras 


| nadie ha sobrevivido. Solo los más intré- | aventuras, además de descripciones de- 


ios елсе d d albus F E E TU. que 


| dad de vencer a las hordas del mal, en- | participar te 
4 decl l4 ES ыыт» оеша ee RPG. 


¡A 


Ма 


Esta cinta supone todo un acontecimiento: ¡por primera vez llega a la 

pequeña pantalla un largometraje animado del «Señor de la 
b SR noche»!. Si quieres conseguir una de estas estupendas : 
TN películas, no pierdas tiempo y rellena el cupón adjunto(no ^ 

N se admitirán fotocopias). Mándalo rapidamente antes y 
. del 50 de Noviembre a: Ediciones Mensuales. 4 

Super Juegos. C/ O'Donnell, 12 - 28009 Madrid. 7 
S / 


No olvides poner en una esquina del / 
sobre "Concurso Batman". 


/ 
Z 
А 
p 


iSi eres un fan de Batman, no 
te lo puedes perder!. 
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Por fin os ofrecemos una 
guía completa recogiendo 
todos los movimientos de Usos 
este sensacional MORTAL 
KOMBAT II para todos los 
formatos (excepto para 
Master System). 

De todas formas aún 
tenemos algunos truquillos 
guardados en la manga, 

y en el próximo número os 
sorprenderemos con nuevos SE 
secretos del más 


Para ejecutar todos 
los movimientos en 
Game Gear, sigue la 
guía de Super NES 


SNES С.С. 


¢ 
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t 
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ZHANG TSUNG 
se 


4313 IES PRESS SERBE 


ZHANG T SUHC KATOEN 
m 


SHANG TSUNG WINS: 


espectacular juego de %. FAIALITY 
lucha de todos los tiempos. 2 


Como humillar al contrario partiéndole 
en dos, bajo la piel de Kintaro, ya está a 
vuestro alcance. Al empezar el segundo 
round, con Shang Tsung, apretad B y sol- 
tadlo unos segundos después de que 
aparezca FINISH HIM! 


fh EAS loimi 


за Firth O 


B LA FURIA DE KINTARO m 


Encended la consola apretando L, R, y 
START en el segundo mando. Si el fondo 
es de color rojo, el truco habrá funciona- 
do y veréis a Shao Kang lanzando im- 
properios al logo de Acclaim. Además, 
Kintaro también estará muy enfurecido. 


Excepto para los personajes: 


Para ejecutar los mo- 
vimientos en Game 


Liu Kang: Boy bastará con susti- 
m Low fireball: abajo, adelante, | tuir los botones de la 

guía de Super NES: 
Shang Tsung morphs: SNES G.B 
m Jax: 11 2 seg., abajo, derecha Š — — nn 
m Kitana: II 2 seg., abajo m Los friendships son muy difí- 
m Liu Kang: II 2 seg., izquierda t 5 B ciles en está versión. Para pe- 
m Mileena: II 2 seg., arriba = Y B lear con Jade utilizad exclusi- 
m Reptile: II 2 seg., arriba, izquierda < X A vamente la patada baja (ABA- 
m Scorpion: 11 2 seg., abajo, izda. F JO, y atrás apretando la pata- 
m Sub-Zero: Il 2 seg., derecha | А А da) en cualquier combate. 
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LIGHTNING: 


FATALITY 1: 
Mb Y 13312 SNES: A 5sg pulsar rep. blk 
MD: С 5sgpulsar rep. ЫК 
3d SHOCKER: 
FATALITY 2: 


SNES: apretar Y 
MD: apretar X 


SNES: apretar Y 


TELEPORT: MD: Ris X 
SNES: y BALÍTY 

BODY LAUNCH: "o. 1 ; т 
SNES: € €9 S 
MD: €€»2 IEN 


ENERGY SPIN: 


SNES: ү єэ+ X 
MD: ye3+ E 


Pf L FA 


FATALITY 1: 


SNES: MB TE 
MD: +A 


S Jr SNES: 2224 A 
MD: >>>+C 
KICK: 
SNES: J+ X FATALITY 2: 
MD: Y+Z SNES: apretar B €€2 
HAT THROW: MD: apretar A «э 
SNES: €>+B ВАВА ТУ 
MD: €2-«A OE + 
SNES: €E>3>3+X 
TELEPORT: MD: €e>>+Z 
SNES: Y M 
: E SNES: «є J +X 


MD: €€E€EJ+Z 


SNES: >>>+ Y 
MD: эээ+Х 


(ту 


BLADE SWIPE: 
SNES: €+ Y 
MD: €+X 

DOUBLE KICK: 
SNES: tap Y 
MD: tapX 

BLADE FURY: 
SNES: €€€« В 
MD: €€€-«A 


BLADE THROW: 


SNES: Y | €E+ Y 
€+A 


MD: 3 


SPIT ACID: 
SNES: 2924 Y 
MD: >>+X 


SLIDE: 


MD: 
FORCE GLOBE: 


SNES: € + Y« B 
MD: «е +Х+А 


INVISIBILITY: 


MD: block 4 d t: 


SNES: € block + В+ A 
€ Z«C 


+Y 
+Y 


FATALITY 1: 


FATALITY 1: 


SNES: €ce«Y 
MD: €ee+X 


FATALITY 2: 


SNES: €>J>+B 
MD: €e>J>+A 


LV 


SNES: 399294 X 
MD: 32242 


түү A (н, 
ECN 


| AMO 
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SNES: ^ T224X 


MD: E 


PIT FA LA 
I U Ly 


SNES: EAR | 


Мр: 99 +Z 


SNES: >Ə j «X 
MD: ƏƏ/ +Z 


FATALITY 2: 


SNES: є} «B 
MD: €ey +A 


BABALITY 
SNES: Yee +A 
MD: pee +С 


SNES: €€4*-À 
MD: €ey.+c 


= A TA T 
ALAI 


SNES: block y V f 
MD: block j 4 4 


<< ` 


SN 


ffr 


ПАЛМА 


FAN SWIPE: 


SNES: € +Y FATALITY 1: 
MD: € +X SNES: apretar A >> (ә 
FAN THROW: MD: apretar C>>y> 
mo: » DA у. blkbik + X 
SNES: + 
FAN LIFT: : 
BE y MD: bik bikbik + Z 
MD: €€e«X ABAL 
FORCE PUNCH: SNES: {з Ü P5 
х SNES: > €« Y MD: TARAN 
|: MD: Əj<€+X NDS! 
| |, SNES: F y V^ 
hi | MD: (44s 
Ul. 


Pf HF FA TA. 


SNES: ل‎ 
MD: әўфә+72 


| O2 buns ! 7 r A 
LIU KANG Я MANC | t " j 
TIR 
pK. 
| HIGH FIREBALL: FATALITY 1: 
SNES: 33+ Y SNES: € 27€ 
| МО: ээ+Х MD: «үэћє 
sd, s Е FATALITY 2: 
MUR a dA SNES: (2€ €« X 
MD: үэєє+ 2 
FLYING KICK: NEW ss 
SNES: 335+ X a 
MD: ƏƏ+ Z SNES: 4 42€* A 
BYCICLE KICK: kg Ad d. s 
SNES: apretar A RENDI- 
MD: apretar C SNES: 2666+ A 


MD: эєєє+ e 


SNES: е + А 
MD: үеээ + C 


SPEAR: 


SNES: €€« B 

MD: «+ А 
TELEPORT PUNCH: 

EA Y Ite Y 

€e«X 

SCISSOR KICK: 

SNES: у «+ А 

MD: «+С 


AIR THROW: 


SNES: block en el aire 
MD: block en el aire 


SHADOW KICK: 
SNES: €> + A 
MD: €> + C 

UPPERCUT: 

SNES: Ep € + Y 
MD: €V € + X 

LOW FIREBALL: 
SNES: 1183 + 
MD: >> + 

HIGH FIREBALL: 


MD: lice: 


LOW BLOW: 


+ 
>< UJ 


ШЕ blo SR » 


FATALITY 1 


SNES: apretar blk ^+ Y 
MD: apretar blkî ^ + X 


FATALITY 2: 


SNES: apretar Y Y >>> 
MD: apretar X >>> 
SNES: 4€ €4X 
MD: «6+2 

FRIENDSHIP 
SNES: €€ 4A 
MD: €€4«C \ 


Tj ГЕРАТ? f^ 
FIL 7 IJMAILY 


SNES: 4 22^ block 
MD: үээ+ block 


FATALITY 1: 
SNES: €€€ + Y 
MD: «єє + X 
FATALITY 2: 


SNES: (422 + B 
MD: 4422 + А 


RARA) | 
AI رلا‎ 1 


SNES: €€€ + X 
MD: «єє + Z 


SHANG YSUNG 


EDESA MAVEC 


1 FIREBALL: 
SNES: €€« Y 


MD: €€+X 
2 FIREBALL: 
SNES: €€2« Y 
MD: €€2«X 
NG 3 FIREBALL: 
KUNG LAO: BARAKA: Meca SPECIAL MOVES  FATALITIE: 
SNES: €V€ «X SNES: YY +A ENERGY WAVE: FATALITY 1: 
MD: €(€*Z up: уло FATALITIES SNES: JYy€€+X SNES: apr. B333 | 
LIU KANG: FATALITY 1: MD: үуєє +2 MD: арг. Аэээ | 
SNES: «ээ + blk MILENA: SNES: apretar X EARTHQUAKE: FATALITY 2: 

MD: «ээ + Ык SNES: apretar Y MD: apretarz SNES: apretar B SNES: 4 X blk + B 
JOHNNY CAGE: MD: apretarX FATALITY 2: MD: apretar A MD: 4Xbik+ A 
SNES: €EY +B sug zERo: SNES: apr. bikî y A GRAB: BABALITY 

ME, E E vary MD: apr. bik? Y^ C SNES: ЭЭ + B SNES: UL +A 
KITANA: ا‎ + H BABALITV MD: 324A MD: (Uf +C 
SNES: 3 X ЫК t SNES: €€2 4 X BODY SLAMS: - FRIENDSHIP 

MD: 3Xblk SCORPION: MD: c€€Əj+Z SNES: B, pulsar rep. Y SNES: A YA THA 
JAX: SNES: apr. blk 44 FRIENDSHIP MD: A, pulsar rep.X MD: YY Í ti С 
SNES: 42€ «X MD: aprblk +$ SNES: €EYE+ X BACK BREAKER: CLADE 
MD: үэє+2 MD: us? 2 : bl 3 SNES: ^ ^+ А 
REPTILE: E | SNES D OC MD: fTU«C 
RAYDEN: MD: block 


SNES: 4€2 +A SNES: bik? «Y SNES: apr. [o 
MD: Je>+C MD: blk? 44 X MD: арг. Ык YAY 


1 li ] HANE TLUNC SHANG ZUNE" SHANG TEUNC SHANG TSUNG > "m 
| M 
ү\' 
| 
| 
| SUB ZERO MIL EE NE 
| | SPECIALMOVES FATALITIES F7 LIES L MOVES 
GROUND FREEZE: FATALITY 1: | ain t: ч. ROLL ATACK: ' 
\ SNES: apr. Bee э apretar SNES: C€ «X 
es Du K T abr: Aee MD: apretar Z MD: €€JL+Z 
MATS 2: | FATALITY 2: SAI THROW: 
DEEP FREEZE: 
| SNES: 299X9 4 2»2Y SNES: 3€>3+B SNES: apretar Y 
SNES: 4 4292 + В : 329721422 MD: Eee p 
MD: E MD DIEA MD: apretar X 
SLIDE: SNES: PEE + X NES: Í t m ir ا‎ 
SNES: €+ blk+B+A М0: $€€«2Z A 
| MD: «+ Z+ C FRIENDSHIP Š 9 il | 
\ = SNES: єє} + X SNES: | | {| 
MD: ée} +2 | aut | M 
АПУ | | PIEATA UE 
NES: [33 + block SNES: 9. ла 
: - blo ck MD: 2 
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Un juego como 


NOSFERATU pudie- 
га ver la luz del dia. Seta ha tardado 
más de dos anos en lanzar su car- 
tucho, y ahora surge la pregunta: 

. ¿Ha merecido la pena esperar ton- 
"m to?. Pero no sólo de terror vive el 
| mi hombre. MICKEY MANIA muesira to- 
^ do el encanto Disney y WAY OF | 
THE WARRIOR para 3DO asombra 
por su gran calidad gráfica. 


SUPEB NINTENDO 


MICKEY MANI 


| [^ es uno de esos pocos y 

afortunados personajes que ha 

visto como todas y cada una de | 
sus producciones para consola iban Wr 


SONY acompañadas de una calidad impresio- 
=H APON nante: CASTLE OF ILLUSION, LAND OF 


1 E ILLUSION, MAGICAL QUEST, MICKEY & 
MINNIE CIRCUS MISTERY y el juego que 


nos ocupa, MICKEY MANIA. Sony ha 


4 


ste terrorífico cartucho de Seta 
i ha protagonizado las previews de 

docenas de revistas durante los 
ültimos dos afios, y cabría plantearse la 
duda de si ha merecido la pena tan larga 
espera. ¡Sorpresa! NOSFERATU es uno 
de los más sobresalientes cartuchos que 
ha traído consigo este prolífico año 1994. 
Las increíbles intros del juego parecen sa- 
cadas de una intro de Turbo Duo, todas 
ellas animadas y con toquecillos exóticos 
de Modo 7 y Ghost Layering. El sobresa- 
liente entorno gráfico nos traslada a caó- 
ticas mansiones, muy al estilo de PRIN- 
CE OF PERSIA o BLACK THORNE, pobla- 
das por las más terribles criaturas que po- 


dará al memorable corto Steamboat Willy 
del afio 1928, realizado en un perfecto 
blanco y negro y con todos lo personajes 
y secuencias del mismo, una maravilla. 


producido uno de los 
mejores juegos de pla- 
taformas del presente 
айо, en el que se cele- 
bra el 66 aniversario 
del ratón más popular 
del mundo. La anima- 
ción, colorido y entor- 
no Disney ha sido re- 
creado: impecable- 
mente y acompafiado 
por rutinas gráficas so- 
bresalientes con Modo 
7, una fase muy simi- 
lar a la estampida de 
LION KING, y brillan- 
tes perspectivas de pa- 
ralaje. Como curiosi- 
dad, os diré que la pri- 
mera fase nos trasla- 
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dáis imaginar: zom- 
bies, gárgolas, cadá- 
veres, espíritus o 
monstruos de Fran- 
kenstein. Una vez 
completadas varias 
escenas interiores sal- 
dremos al aire libre 
para disfrutar con es- 
pléndidos paisajes digitalizados de la vie- 
ja Europa como campiñas, castillos o bos- 
ques impenetrables. Una maravilla de la 
siempre impredecible Seta. Estamos an- 
te otro de esos juegos que posiblemente 
nunca traspasen las fronteras hispánicas. 
Una verdadera pena. 


an 
LEL 


Al final de cada 
fase, y tras ob- 
servar una corta 
pero extraordi- 
naria intro, un 
mapa nos mos- 
trará el camino 
que ha de seguir 
el protagonista. 
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o primero que llama la atención 
E de WAY OF THE WARRIOR son 

las sorprendentes digitalizaciones 
de los luchadores. Tras una poderosa in- 
tro, tendremos la oportunidad de probar 
las cualidades de WAY OF THE WA- 
RRIOR. Pese a contar con un entorno tri- 
dimensional casi perfecto, los luchadores 
no están animados como una consola de 
32 bits se merece, y la jugabilidad se po- 
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dría considerar el peor apartado del jue- 
go. Sin embargo, y teniendo en cuenta el 
escaso nümero de juegos de lucha para 
3DO, WAY OF THE WARRIOR es un 
prometedor intento de recrear un 
Fight'em up para esta consola. 
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CLIFFS 


El punto fuerte del juego 
son los Impresionantes 
escenarios de cada 


combate. Destacan por su 
sensación de profundidad 
y recreación tridimensional, 
pero personalmente me 
quedo con Grave Yard 
y Throne Room. 
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¿DÓNDE ESTÁ 
¡€ CARMEN 
ANDIEGO > 


ES 
, DETECTIVE" 


I [oos FASCINANTES LIBROJUEGOS, 
> DONDE TÚ ERES EL DETECTIVE — 
© | 


Después de histo- 
rias ciertamente almibaradas, 
Disney apuesta por una linea más dura 
en su intento anual por batir todos los récords 
de taquilla. EL REY LEON es su film más adulto, aun- 
que fal calificativo haya que tomarlo con reservas por 
tratarse de Walt Disney y de una historia animada. Simba 


tiene su contrapunto en 
las crueles hienas, al 
tiempo que la inspirada 
música de Elton John su- 
braya con especial en- 

canto las imágenes. 


Lástima que el original 


exceda con mucho a 
la versión española. 


lii 
cumbre | 
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y vuelve à 


le la factoría en los 
gar que le corres- 

A Y LA BESTIA), ni 
AS comercial (espacio 


е К рага ALADDIN), pero su 


ültima producción, EL REY LEON, 
está perfectamente estructurada y 
se convertirá, a buen seguro, en su 
mayor hito hasta la fecha. La his- 
toria es un culebrón en el que el 
pequefio Simba, huérfano de su 
padre el rey, se autoexilia con la 
bendición de su tío Scar. Una vez 
adulto, regresará a su territorio pa- 
ra liberarlo de las 
garras del tirano. 

Rafiki, una es- 
pecie de mono 
chamán con 
acento andaluz, 
coge a Simba 
para presentarlo 
a sus futuros 
sübditos. 
2. Nala, la pe- 
quefia leona, «se 
va de marcha» con Simba rumbo 
a un territorio peligroso entre la 
pleitesía del resto de animales. 

El rey Mufasa muere por salvar 
a Simba y el resentido Scar con- 
vence al primogénito para que hu- 
ya antes de que sea acusado de la 
muerte de su padre. 
4. Pumba y Timón son los perso- 
najes que se encuentran a Simba 
en el exilio. Con él forman un trío 
en el que predomina la esperanza. 
5. Rafiki intenta convencer a Sim- 


ba adulto, con palos incluidos, de 
que estaría mejor defendiendo los 
intereses de su pueblo. 

Simba se convence, bajo la mi- 
rada de los reyes muertos repre- 
sentados por las estrellas, de que 
ha de ocupar su puesto en el ciclo 
de la vida. 

. Scar pone a Simba en eviden- 
cia acusándole ante la sociedad de 
la muerte del rey Mufasa. 


EL REY LEON puede 


. Tras la pelea entre Scar y Sim- 

ba, el triunfo del bien se pone de 
manifiesto con el abrazo del rey a 
su amigo Pumba. 
9. Una bonita imagen de toda la 
compañía. Se puede aderezar per- 
fectamente con la música com- 
puesta para la ocasión por el inspi- 
rado Elton John. 


J. P. DE CASTRO 


TITULO: EL REY LEON БЕ] 
TITULO ORIGINAL. THE LION HING ES 
COMPAÑIA: Walt Disney ES 
DIRECTOR: Roger Allers ц Rob Minkoff - — | 


GENERO: Animación ESTRENO: 18-XI-34 ЖШ 
NOTAS: Largometraje número 32 de ТИ | 
CALIFICACION: Notable EE 


La sombra, el primero de los 
grandes luchadores contra el cri- 
men, viene con la rübrica del di- 
rector de LOS INMORTALES, 
Russell Mulcahy, y el cuerpo de 


| 
Alec Baldwin, el féliz marido de | 7 | 
Kim Basinger. LA SOMBRA na- Í ` "el 
ció en 1931 y combinó sus acti- |^ ` | 
vidades en el mundo impreso y LL | 
en el radiofónico. Su alter ego atiende por Lamont 
Cranston, quien tiene una hermosa novia llama- 
da Margo Lane, mientras que el cruel ad- 
versario no es otro que Shiwan Khan, 

un cruel oriental con el que ha 

de luchar a muerte por el 


destino de la huma- 
мош La no- 
ta carac- 


terística 

de este hé- 

roe es su tre- 

menda habilidad 

para conseguir la práti- 

ca invisibilidad si no fuera 
por su sombra delatora. 
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La máscara es una divertida come- 
dia de aventuras cuyos efectos es- 
peciales fueron creados por Indus- 
trial Light & Magic, compafiía 
creada por George Lucas y res- 
ponsable, entre 
otras, de los efec- 
tos especiales de 
E.T. y PARQUE JU- 
RASICO. Jim Ca- 
rrey es el protago- 
nista de LA MAS- 
CARA, gracias a la 
cual un tipo sim- 
plón se convierte 
en un verdadero 
torbellino y con to- 
das las mujeres 
atractivas rendidas 
a sus pies. Lo malo 
es que el villano de turno lucha por 
apoderarse de la careta que se ajus- 
ta perfectamente al contorno de 
cada cara y transforma a su posee- 
dor. Así, recupera a su chica, su 
club y el botín del atraco a un ban- 
co. Con grandes ojos, cara verde e 
inmensos colmillos, ya tenemos 
nuevo personaje para nuestra ga- 
lería de monstruos sobrenaturales. 
© TITULO: LA MASCARA > TITULO ORIGINAL: THE MASH 

© COMPANIA: Lauren « DIRECTOR: Charles Russell 

© ACTORES: Jim Carrey, Peter Greene, Amy Yasbech 

* GENERO: Comedia de aventuras 

¢ NOTAS: Efectos creados por Industrial Light & Magic [ILM], 


empresa creada por Georoe Lucas en 1975 
* ESTRENO: 05.31-94 « CALIFICACION: Divertida 
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Otra apuesta interesante viene ca- 
pitalizada por JUEGO MORTAL: 
VIAJE INTERACTIVO AL INFIER- 
NO. La pesadilla 
comienza cuando 
el que fuera joven 
acompañante de 
Schwarzenegger 
en TERMINATOR 2 
se divierte con un 
CD ROM interacti- 
vo de realidad vir- 
tual que promete 
ser la experiencia 
más terrorífica de 
su existencia. A 
partir de ese mo- 
mento, sus suefios 
se convertirán en realidad, incluso 
los asesinatos que lleva a cabo. 


* VOLAR POR LOS AIRES 

La acción continua en la pantalla 
con VOLAR POR LOS AIRES, una 
historia que mantiene la tensión 
desde que un despiadado terroris- 
ta consiguió estremecer a toda la 
población de Boston mediante una 
explosión sin sentido. La principal 
figura de un grupo de élite (Jeff 
Bridges) habrá de vérselas con un 
criminal encarnado por Tommy 
Lee Jones, ganador de un Oscar 
por EL FUGITIVO. 
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Murciélagos y dinosaurios 


Salen directamente con di- 

rección a nuestros magnetos- 

copios sin pasar por la panta- 

lla grande. Se trata de dibu- 

jos animados con Batman y 

los dinosaurios como prota- 

gonistas. Por si fuera poco, el 

segundo de estos productos 

viene con el avala de Steven 

Spielberg. 

BATMAN: LA MASCARA 

DEL FANTASMA, se convier- 

te en el primer largometraje 

animado que tiene al héroe 

de Gotham como protago- 

nista. El nuevo villano, El Fan- 

tasma, tiene aterrorizada a la 

gran urbe eliminando a sus 

principales gangsters. Bat- 

man no tarda en ser confun- 

dido con el villano y la policía se pone tras su pista. 

En cuanto a WE'RE BACK! A DINOSAUR'S STORY es un lar- 
gometraje producido por Steven Spielberg con simpáticos 
dinosaurios y un joven aventurero como protagonistas. El lar- 
gometraje estaba a punto para ser estrenado estas Navidades 
pero, finalmente, se decidió que fuese una de las estrellas en 
el soporte vídeo para los próximos meses. En el original apa- 


o | | 


recen las voces de John Goodman (protagonista de THE 
FLINSTONES), Martin Short y el prestigioso comentarista 
deportivo Walter Conkrite, entre otros. 


> 


de nuevo co ! una 


ага saltar del sittón S 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto por los organizadores. La participa- о 
ción en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Eu 
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Los afortunados ganadores de los 25 
cartuchos han sido estos conductores tan 
temerarios, disfrutadlos al máximo: 

J. Lorenzo Zaballos Sanchéz (Salamanca) 
Jesús Navascués Méndez (Madrid) 

Sergio Gutierrez Ariza (Málaga) 

Jesús Maria Alba Barroso (Málaga) 

F. Javier Salado Jiménez (Barcelona) 

Jon Andoni Leiva Bikandi (Vizcaya) 


Enrique Prieto Rodríguez (Vizcaya) 
Alfredo Sapiña Rocher (Valencia) 
Roberto Vidal Alanza(Baleares) 
Carlos Marmos Perera (Valencia) 
Diego Moreno Sánchez (Murcia) 
Adrián Blanco González (Orense) 
Alexander Velasco Conijn (Murcia) 
Javier García García (Málaga) 
Carmelo A. Marquez (C.Real) 

- Alex Pérez Alonso 


g Gmm (valladolid) 
— ал o И Кы Z р с um David Belinchón (Madrid) 
il, TT шу GG тт АА P 7 Carlos M. Vázquez (Madrid) 


p Antonio Luis Ruíz Garrido 
WP» (Barcelona) 
Aes cw . Jordi Agudo Forus 
| El Mejor fi jene 
. Ч Francisco José Tormo 
González (Jaen) 
Juan Antonio Moreno 
Aragón (Málaga) Yolanda 
Lázaro Pérez (Barcelona) 
Angel Gómez Jurado 


Manuel Panadero 
Márquez (Córdoba) 
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NEO GEO CD 3DO jnuevo precio! JAGUAR 64 bits 

CONSOLA NEO GEO CD 88.000 CONSOLA 3DO PAL RGB 99.000 CONSOLA PAL RGB (con Cybermorph) 59.000 
IULTIMOS TITULOS EN CD 11.000 Incluye Crash&Burn y otro juego a elegir > PACK JAGUAR + JUEGO A ELEGIR 

KINGS OF FIGHTERS 94 SAMURAI SHODOWN 2 MEGA RACE BLONDIE JUSTICE (X) BRUTAL SPORTS CHECKERED FLAG 
AGRESOR OF DARK WORLD HEROES 2 JET GUARDIAN (RPG) SPACE SHUTTLE RED LINE RACING CLUB DRIVE 
CONSOLA NEO-GEO 49.000 SLAYER (RPG) ROAD RASH ALIENS VS PREDATOR DOOM 
Títulos en cartucho desde... 10.000 SHADOW WAY OF WARRIOR KASUMI NINJA CASTLE WOLFENSTEIN 3D 
SNES/SFC MEGA DRIVE MEGA CD 

GAME PARTNER (32MEGAS) 59.000 MORTAL KOMBAT 2 JUNGLE BOOK CDX PRO 2+ 9.800 
GAME MAGED DRAGON BALL Z 4 SUP. STREET FIGHTER 2 BOOGER MAN STAR WARS: REBELT ASSAULT 

WORLD HEROES ll SAMURAI SPIRIT STREETS OF RAGE lll URBAN STRIKE OUT OF THIS WORLD 2 RANMA 1/2 
FATAL FURY SPECIAL BLACK TORN NHL HOCKEY 95 SHINING FORCE 2 MAD DOG MC CREE TOMCAT ALLEY 
FINAL FANTASY 1 VORTEX PWER INSTICT LETHAL ENFORCES 2 THE 3RD WAR POWER MONGER 2 
PC ENGINE DUO PANA TWIN PROF. DRAGON BALL Z “AFFICHES” 

CONSOLA CD 59.000 CONSOLA PAL (Para placas profesionales) POSTERS 0 CROMOS 0 CD MUSICALES € MUÑECOS € MANGAS Ө VIDEOS 
IVIAD STALKER LEGEND OF HEROES 2 MORTAL KOMBAT FINAL FIGHT TODO DIRECTAMENTE DESDE JAPON 
Consúltanos últimas novedades CAVEMAN NINJA THUNDER HOOP 


Consültenos por productos no listados, adaptadores, consolas de importación, mangas originales, placas profesionales, etc... GARANTIA: 1 ANO 
El envío se realizará bien por correos o por agencia, dependiendo de la fragilidad del contenido, reembolso o prepago (portes gratis) 


ADVANCED ENTERTAINMENT CENTER  C/LATASSA,28 50006 ZARAGOZA т 976 563404 
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Con más de 100 de los mejores clubs de Europa 
luchando por once títulos de liga, sólo los mejo- 
res adaptados sobrevivirán. FIFA Soccer'95 ofrece 
más de 200 equipos de los mejores del mundo. 
Descubre por ti mismo qué continente es supe- 
rior en fuerza, habilidad e instinto futbolístico. 


Los jugadores mueven mejor el balón, realizan 
más y mejores asistencias. 


Nuevos pases por alto, que necesitarás para 
luchar frente a frente con los nuevos portero. 


Los goles son resultado de los pases por alto, 
de los pases a la altura del cuerpo y de los lan- 
zamientos con efecto. 


¡Lanzamientos más ajustados! ¡Jugadores más 4 c PC) RTS 


rápidos! jPases más potentes! ELECTRONIC ARTS, M | 
У | MT 
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SPORTS 
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DROSOFT Moratín 52, Даа enc т E 
THÉONO SER Да O'DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


© 1994 Electronic Arts. EA SPORTS y el logo de EA SPORTS son marcas кка de Electronig Arts. 
Electronic Arts es una marca registrada de Electronic Arts. 


"Power Rangers", 
de lunes a viernes. 
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"Patrulla X", 
de lunes a viernes. 


En m 


"Boogies", 

de lunes a viernes. 
С: 
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RICARDO PEREZ ASOCIADOS 


-Todo al alcance | 


| 


de tu mano. | 


